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플립러닝(flipped learning)은 발달된 테크놀로지를 기반으로 하여 
온라인 학습과 면대면 학습을 유기적으로 결합하는 교수-학습의 방법이
다. 플립러닝이 교육에 긍정적인 변화를 가져올 것으로 기대됨에 따라 
국내외 교육계에서 플립러닝에 대한 관심이 높아지고 있으며, 실제 교육 
현장에서 플립러닝이 확산되고 있는 추세이다. 플립러닝을 위해서는 기
존의 교실에서 전달되던 지식을 디지털 교수학습자료로 개발하여 학습자
에게 미리 교실 전 학습자료로 만들어 전달하게 되는데, 이 때 효과적인 
교수학습자료가 되기 위해서는 수업의 맥락과 학습자의 특성을 고려하고 
교수자의 의도를 잘 반영하며 또한 다음에 있을 교실에서의 수업과 자연
스럽게 연계될 수 있도록 제작하는 것이 바람직하다. 따라서 플립러닝의 
방법을 적용하고자 하는 교수자는 직접 자신의 플립러닝에 적합한 디지
털 교수학습자료를 설계하고 개발해 낼 수 있어야 하게 된다. 교수자들
이 디지털 교수학습자료 개발을 위한 테크놀로지에 익숙하고, 테크놀로
지를 교수 내용과 교수 방법에 적합하게 통합하는 전략에 대한 지식이 
충분하며, 교수설계와 개발의 체제 내에서 나타나는 다양한 요소들과 원
칙들을 적정수준에서 지킬 수 있다면 플립러닝의 특성에 적합한 디지털 
교수학습자료를 개발할 수 있게 될 것이다. 그러나 교수자들이 이러한 
지식과 기술을 겸비하고 이를 구사해 내는 것을 기대하기는 현실적으로 
쉽지 않다.   
본 연구는 플립러닝에서 교수자가 교실 수업 전 학습을 위한 디지털 
교수학습자료를 개발하고자 할 때 이를 인지적으로 지원하는 도구를 개
발하는 것을 목적으로 한다. 플립러닝 교수학습자료 개발을 인지적으로 
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지원하는 것은 교수자의 지적 작용이 능률적으로 일어나도록 하여 플립
러닝에 효과적인 교수학습자료를 수월하게 개발할 수 있도록 함으로써 
교수자를 도와 줄 뿐만 아니라 학습자의 학습을 향상시키는 데 기여할 
수 있을 것이라는 기대를 가능하게 한다. 
연구 방법으로는 설계·개발연구 유형 1을 적용하였으며, 전문가 및 
교수자 20명, 학습자 53명이 연구 과정에 참여하였다. 연구의 절차는 1)
선행문헌 고찰을 통한 인지적 지원 원리와 전략 도출 및 전문가 검토에 
의한 타당화, 2)플립러닝 실제에 관한 자료 검토 및 관련자 면담 분석, 3)
플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 인지적 지원 전략 흐름표 개발 및 
전문가 검토에 의한 타당화, 4)플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지
적 지원 도구 개발 및 도구 구현 방식의 타당화, 5)대학과 기업의 교수
자들을 대상으로 한 지원 도구 사용성 평가 및 수정, 6)개발된 디지털 
교수학습자료를 활용한 플립러닝 실행 및 학습자 반응 평가 순으로 진행
되었다. 이 연구에서의 인지적 지원은 멘탈모델과 시각지능 이론에 부합
하도록 외적 표상을 활용하는 것에 초점을 두었다. 지원 도구 개발 과정
에서 도출된 인지적 지원의 원리는 개념 형성 지원, 개념 조작적 사고 
지원, 창조적 사고 지원, 실행가이드적 지원 등 네 가지 범주로 구분되
었으며, 총 13개의 인지적 지원 원리와 18개의 하위 전략들이 도출되었
다. 인지적 보조도구는 이들 원리와 전략을 플립러닝이라는 특수한 환경
에 최적화시키는 방식으로 개발되었다. 
이 연구의 결과 ‘플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 
도구’가 개발되었다. 여기에는 교수자가 수행해야 할 5단계, 10개의 과
업을 순차적으로 지원하는 27개의 구체적인 인지적 지원 전략들이 구현
되어 총 34개 화면의 PDF 콘텐츠로 제작되었다. 각 화면은 실행지시문, 
활용요소, 내용제시 영역으로 구획되었으며 지원 내용은 언어적 텍스트, 
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플로우차트, 오버뷰 이미지, 프레임, 아이콘, 사례 유형 사진, 추상화된 
패턴 이미지, 체크리스트 등으로 표현되었다. 또한, YouTube의 사례 동
영상 및 웹 페이지, 동영상·SPAT(Still Picture, Audio, Text)·텍스트 
세 가지 유형의 디지털 콘텐츠 저작용 애플리케이션 및 매뉴얼 등 외부 
요소들이 하이퍼링크 방식으로 제공되었으며, 지원 도구 내에서의 화면
들 간 하이퍼링크 및 메뉴 기능도 제공되었다. 개발된 도구에 대한 교수
자 사용성 평가 결과 인지적 지원 요소별 목적 달성, 전반적인 사용성, 
산출물에 관한 전체 문항에서 긍정적인 것으로 나타났다. 교수자들은 인
지적 지원 도구가 플립러닝 교수학습자료 개발에 도움이 되었으며, 플립
러닝 교수학습자료의 설계와 개발에 대해 보다 명확히 이해할 수 있었고, 
설계와 개발을 위한 의사결정을 쉽게 할 수 있었으며, 내용 특성에 따라 
매체를 선택하여 플립러닝을 위한 디지털 교수학습자료를 직접 개발할 
수 있었다고 보고하였다. 지원도구의 도움을 받아가며 교수자들이 직접 
개발한 디지털 교수학습자료에 대한 학습자의 반응도 긍정적이었다. 이
들은 교수학습자료의 제작 방식, 학습에의 효과, 사전학습과 교실학습의 
연계 등의 측면에서 긍정적으로 반응하였다.  
연구 결과에 기초하여 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 지원 
도구 활용의 실제적 의의, 지원 도구에 적용된 인지적 지원 원리와 전략
의 적절성, 지원 도구 개발의 방법에 대해 논의하고 지원 도구의 향후 
개선 방향, 연구과정에서 발견된 플립러닝 교수학습자료 개발에 영향을 
주는 외적 요인들과 필요사항 및 후속 연구를 제안하였다. 
 
주요어:  플립러닝, 교수학습자료 개발, 인지적 지원 도구, 멘탈모델, 
시각지능, 표상 
학  번 :  2010 - 30373 
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I.  서론 
1. 연구의 필요성 및 목적 
최근 교육 현장의 교수자 또는 연구자들은 플립러닝(Flipped 
Learning)에 대해 높은 관심을 보이고 있다. 플립러닝이 교육의 질을 
향상시킬 참신한 대안으로 인식되고 있기 때문이다. 플립러닝이란 학습
자가 수업 전에 디지털 교수학습자료로 학습하고, 실제 교실에서는 교수
자와의 상호작용을 통해 사전 학습 내용을 적용하고, 문제를 해결하고, 
창조적 활동을 하는 교수학습방법이다.  
플립러닝을 통한 수업 방식의 전환은 학습자들의 학업 성취도 향상
에 긍정적인 영향을 미치며(Bates & Galloway, 2012; Davies, Dean, & 
Ball, 2013; Missildine, Fountain, Summers, & Gosselin, 2013), 학습 
참여도(김보경, 2014), 자아효능감(김남익, 전보애, 최정임, 2014), 자기
주도학습능력 및 자기조절학습능력(정주영, 2017)의 향상에도 도움이 
되는 것으로 보고되고 있다. 뿐만 아니라 교사의 직무만족도 역시 향상
시킬 것으로 기대되고 있다(이종연 외, 2014; Kang, 2015).  
해외에서는 고등학교 교사인 Bergman과 Sams(2012, 2014)의 플
립러닝 경험 공유, 강의 동영상 콘텐츠 공개 문화, 교육과 기술의 융합 
산업 발전 등에 힘입어 플립러닝이 확산되고 있다. 국내에서도 대학뿐만 
아니라 초·중·고등학교와 기업에서 플립러닝을 시도하는 분위기가 형
성되고 있다. 즉 강의 중심 수업에서 나타나는 학습자의 수동적 참여, 
지식 활용 저조 등의 문제를 극복하기 위해 플립러닝과 같은 학습자 참
여형 교수법에 대한 관심이 증가하고 있는 것이다. 
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플립러닝의 매력은 다양하지만, 교수자들이 실제로 플립러닝을 실행
하기 위해서는 적지 않은 노력이 필요하다. 먼저 플립러닝의 개념과 교
수학습의 특징을 충분히 이해해야 하며, 교실 전 학습을 위한 교수학습
자료를 준비해야 하고, 교실 수업도 학습자와 교수자의 변화된 역할에 
적합하도록 진행해야 한다. 특히 사전 교수학습자료 개발을 위해서는 디
지털 교수학습자료에 적합한 교수설계와 테크놀로지를 활용한 자료 제작
이 필수적이다. 이는 익숙하지 않은 일에 별도의 시간과 노력을 투입해
야 한다는 점에서 플립러닝을 시작하는 교수자들에게 많은 부담이 되고 
있다(신영준, 하지훈, 이성희, 2016; 이종연, 박상훈, 강혜진, 박성열, 
2014; 이지연, 김영환, 김영배, 2014; Enfield, 2013; Herreid & Schiller, 
2013; Kang, 2015; Lee, Lim, & Kim, 2017). 
교실 학습이 성공적이기 위해서는 사전 교수학습자료를 성공적으로 
학습해야 한다. 플립러닝 학습자는 교실 전 학습을 통해 개념과 원리를 
습득하고, 자신의 사전지식과 경험에 비추어 새로운 지식을 이해하며, 
이해하기 어려운 내용을 확인하거나 질문을 준비하는 등 면대면 학습을 
위한 기반을 마련한다. 그러므로 적절히 구성된 교실 전 교수학습자료는 
성공적인 플립러닝의 전제가 된다고 할 수 있다. 
새로운 테크놀로지를 도입하는 것에 대한 교수자들의 어려움은 이미 
많은 연구자들이 지적하였다(이준, 2001; Morehead & LaBeau, 2005). 
이는 기술적인 역량 부족에서 비롯된 것이기도 하지만, 그보다 더 중요
한 것은 수업에서 테크놀로지를 효과적으로 활용하는 방법이다. 이러닝 
확산 이후 온라인과 오프라인을 결합한 블렌디드 러닝(Blended 
Learning)이 도입되었으나, 교실의 학습 행태가 크게 변화하지 않았다. 
테크놀로지를 활용한 교수학습자료를 개발하는 데 있어 단순히 새로운 
테크놀로지의 종류와 사용법을 익히는 것으로는 부족하다. 테크놀로지를 
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교수 목적과 내용에 맞게 활용해야 할 뿐만 아니라(Mishra & Koehler, 
2006), 매체와 테크놀로지가 제공하는 잠재력을 충분히 활용하는 것이 
중요하다(Puentudura, 2012).  
또한 교수자가 교수설계와 자료 개발을 주도적으로 할 수 있어야 한
다. Kali, McKenney 와 Sagy(2015)는“가르치는 일이 설계 과학”이라
는 Laurillard(2012)의 지적과 같이, “교사”라는 직업이 점점“설계 전
문”직업으로 인식되고 있으며, 교수자의 설계 참여가 교수 과학의 미래
에 중요할 것이라고 언급하였다. Kali, McKenney 와 Sagy(2015)에 의
하면 교수자가 테크놀로지 기반 학습을 설계하는 것에 대해 광범위한 연
구 틀이 수립되어 여러 연구들이 수행되고 있는데, 교수자의 학습 설계
를 지원하는 것은 그 중 한 분야를 이룬다. 이들은 교수자의 설계 지원
이 산출물의 품질과 학습을 향상시키는 데 기여할 수 있다고 하였다. 
물론 전통적인 수업에서도 교수자가 설계자 역할을 수행하지만, 그 
범위는 다소 제한적이다. 반면 테크놀로지를 활용한 수업에서는 교수자
가 다양한 자원을 활용하여 수업을 창조적으로 조직하고 표현할 기회를 
얻는다. 교수자가 직접 설계하는 것의 장점은 교수자가 내용 전문가이고, 
내용 영역에 적합한 교수법에 익숙하며, 학습자의 수준이나 수업 맥락을 
이해하고 있다는 것이다. 그러므로 교수자가 기존 지식과 수업 상황, 테
크놀로지를 종합적으로 고려하여 수업을 설계하는 것은 학습에 효과적일 
수 있다.  
교수자들은 콘텐츠 개발 테크놀로지를 통해 플립러닝 교수학습자료
를 직접 개발할 수 있다. PC와 모바일 기기를 간단히 조작하여 콘텐츠를 
제작할 수 있는 저작도구들이 다양하게 제공되고 있기 때문이다. 이러한 
저작도구를 이해한다면 테크놀로지 전문가가 아니더라도 디지털 콘텐츠
를 개발할 수 있다. 물론 업무가 과중한 경우 파일 변환이나 업로드와 
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같은 부수적인 업무에서 보조자의 도움을 받을 수 있다. 그러나 콘텐츠 
개발의 핵심 단계에서는 교수자가 테크놀로지를 능숙하게 활용할 수 있
도록 역량을 기르는 것이 유리하다. 콘텐츠 개발 시에는 교수자 자신의 
의도를 정확히 반영하고, 시공간의 제약 없이 필요한 자료를 확보하며, 
교수 목적에 맞게 자료를 조직해야 하기 때문이다. 
교수자들의 플립러닝 교수학습자료 개발을 지원하는 방법으로는 직
접 교육, 교수설계자나 개발자와 같은 전문인력에 의한 개발, 자료 개발 
시 인지적 지원 등이 있다. 첫째, 워크샵이나 강좌를 통해 직접 교육하
는 방식은 시간과 비용이 많이 들고, 교육 후 실제 수업을 준비할 때 도
움을 받기 어렵다는 단점이 있다. 둘째, 전문인력에 의한 개발 지원은 
이러닝이나 공개코스웨어(OCW) 개발 시 주로 채택하던 방식이다. 교수
자는 강의내용을 제공하고, 전문 교수설계자가 매체에 적합한 방법으로 
개발하거나, 촬영 전문가가 교수자의 강의를 실시간으로 촬영하여 편집
하는 것이다. 이 경우 산출물의 상품성은 높으나 교수자와 개발 전문인
력의 정확한 커뮤니케이션에 많은 시간과 노력이 필요하고, 의사결정이 
유연하지 않으며, 비용이 많이 드는 단점이 있다. 마지막으로, 인지적 지
원은 교수자가 기억과 사고 능력을 효과적으로 발휘할 수 있도록 지원하
는 방식이다. 즉 교수설계와 개발 체제의 다양한 요소들을 목적에 맞게 
조작하고 실행하도록 지식 학습·의사결정·문제해결·창조 및 과업 실
행 등 교수자의 사고 과정에 도움을 제공하는 것이다. 이러한 인지적 지
원을 통해 교수자가 직접 수업자료를 개발하도록 보조하고, 시간과 비용
을 절약할 수 있다. 그리고 교수자가 직접 개발하는 콘텐츠에는 교수자 
자신의 의도와 전문성이 적절하게 반영될 가능성이 높다. 
기존 연구에서 인지적 지원 도구는 주로 학습 과정의 지원을 목적으
로 하였다(Lajoie, 2000). 반면 본 연구의 인지적 지원 도구는 과업 수
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행 지원에 초점을 두고 있다. 물론 여기에도 학습이 포함될 수 있으나, 
이는 업무 수행에 필요한 학습을 위주로 구성된다. 또한 업무 지원 시 
효율성, 효과성, 용이성, 적시성 등이 더욱 중시된다.  
최근 인간의 과업을 지원함에 있어 공학의 발전이 주목받고 있다. 
소프트웨어공학과 인공지능 분야에서는 인간의 노력을 최소화하기 위한 
시스템이 개발되고 있다. 도구의 인터페이스는 단순하고 편리하게 발전
하고 있으며, 빅데이터와 딥러닝 기술에 기반을 둔 인공지능과 로봇의 
발전은 많은 일을 자동화할 것으로 예측된다. 그러나 자동화가 고도화되
는 사회가 도래하더라도 인지적 지원은 여전히 필요할 것으로 예상된다. 
그 이유는 가장 중요한 의사결정은 인간이 내려야 할 것이며, 이를 위해 
인간이 시스템과 문제를 정확히 이해하고 판단해야 하기 때문이다. 
멘탈모델 이론은 인지적 지원의 주요 방향을 제시할 것으로 보인다. 
인간은 물리적 세계, 컴퓨터 시스템, 추론과 판단이 필요한 상황을 대면
할 때 외부 정보와 기존 지식을 동원하여 역동적인 표상인 멘탈모델을 
형성하고, 이를 새로운 상황의 이해와 의사결정, 문제해결 등에 활용한
다(Gentner & Stevens, 1983; Johnson-Laird, 1983; Norman, 1983, 
1988; Vosniadou & Brewer, 1992). 또한 생소한 시스템이나 상황이 주
어지더라도 유사한 멘탈모델을 통해 쉽게 이해할 수 있으며(Gentner & 
Stevens, 1983; Greca & Moreira, 2002), 단서를 해석하거나 오류를 감
지할 수 있다(Green, 1990).  
멘탈모델 이론에 부합하는 인지적 지원은 인간의 문제해결에 적합한 
멘탈모델의 형성과 멘탈모델에 의한 사고 과정에 도움을 주는 것이다. 
멘탈모델은 새로운 지식을 이해할 때 기존 지식을 활용하며, 복잡한 지
식을 구조화하여 인과관계나 절차, 원리를 쉽게 파악할 수 있도록 돕는
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다. 또한 멘탈모델은 새로운 상황에서 빠르게 추론할 수 있도록 한다는 
점에서 인지적 과정의 효율성을 높일 수 있다. 
교수학습자료의 개발을 둘러싼 유·무형의 시스템은 내용, 교수법, 
학습자, 수업 상황, 저작도구와 플랫폼을 비롯한 테크놀로지 등 매우 다
양한 요소들로 구성되어 있다. 또한 각 요소는 다른 요소와 복잡한 관계
를 이루고 있다. 교수자가 이 시스템에 대해 적절한 멘탈모델을 형성하
고, 그에 기반한 사고 과정을 과업에서 잘 발휘하는 것은 효율적이고 효
과적인 과업 수행에 기여할 것이다. 예를 들어, 기존 지식에 새로운 지
식을 통합하는 방식으로 테크놀로지∙교수법∙내용 지식(TPACK) (Mishra 
& Koehler, 2006)의 관계적 지식 구조에 대한 멘탈모델을 형성하거나, 
멘탈모델의 구조를 기반으로 교수학습자료를 개발하는 것은 효율적인 인
지적 지원 방안이 될 수 있다. 
멘탈모델이 외부 세계를 추상화된 축척 형태로 표상하고(Craik, 
1943), 사고 과정에서 시각적 이미지를 활용하는 것으로 볼 때
(Johnson-Laird, 1983), 시각적 사고가 멘탈모델의 작용에 중요한 역
할을 하는 것으로 파악된다. 시각지능 이론(나일주, 2004, 2007)에 의하
면 인간은 시각적 추상화, 시각적 해석, 시각적 조작, 시각적 창조 능력
을 발휘할 수 있다. 그러므로 시각지능을 잘 발휘할 수 있도록 외적 표
상을 활용하는 것은 멘탈모델에 부합하는 인지적 지원이 될 수 있다. 
외적 표상은 추상적인 언어, 추상적인 이미지, 구체적이고 실제적인 
이미지 등 여러 가지 양식으로 표현될 수 있다. 시각적 표상의 이점은 
동일한 정보를 언어 자극과 시각 자극으로 동시에 제시하는 것이 효과적
이라는 이중부호화 이론이나(Paivio, 1990), 시각 요소들의 공간 배치에 
대한 지각과 추론에서 계산적 이득이 있다는 시각적 논증 가설(Waller, 
1981) 등이 뒷받침한다. 
 
7 
인지적 도구와 외적 표상 전략에 관한 기존 연구에서는 프레임, 매
트릭스, 플로우차트, 개념지도, 그래프와 같은 추상적인 다이어그램으로 
지식을 시각화하였다(Gil-Garcia & Villegas, 2003; Jonassen & Carr, 
2000; Kommers, 1996). 즉 탈맥락적 표상을 주로 사용했던 것이다. 다
이어그램은 내면의 지식 구조와 일치성을 찾거나, 요소들을 조작하여 추
론하는 사고에 효율적이다. 그런데 인지적 과업에 따라서는 추상적 이미
지뿐만 아니라 구체적인 이미지를 제공하는 지원 방식이 필요할 것으로 
보인다. 그 이유는 다음과 같다. 
Johnson-Laird(1983)에 의하면 추론 과정에서 멘탈모델을 구성할 
때 주어진 전제와 관련된 맥락 지식을 활용한다. 문제의 해결에 많은 정
보가 관련되어 있고, 그 관계 또한 복잡할 경우 구체적인 시각적 표상은 
풍부한 의미적(semantic) 정보를 효율적으로 전달할 수 있으며, 이를 
통해 문제 해결에 적합한 의미 정보의 탐색과 이해에 도움을 줄 것으로 
예측할 수 있다.  
Jacobson와 Archodidou(2000), Pirnay-Dummer, Ifenthaler와 
Seel(2012) 등에 의하면, 새로운 개념을 습득할 때 보통 타인에 의해 
탈맥락화된 지식을 학습하게 되는데 이렇게 알게 된 지식을 실제와 연결
지을 수 있도록 할 필요가 있으며, 이 때 구체적인 사례들을 제공함으로
써 직접 탈맥락화해보는 기회를 가지는 것이 개념 이해에 도움이 된다. 
맥락 정보가 풍부한 사례는 구체적이고 실제적인 시각적 표상으로 제시
될 수 있다. 이 때 당면한 인지적 과업에 필요한 정보를 복잡한 정보로
부터 추려내는 것은 시각적 추상화 능력에 의해 가능할 것이다. 
나일주와 한안나(2007)도 추상적 이미지와 함께 구체적인 이미지를 
시각적 지식 조직자에 포함함으로써 지식 조직자 표상의 범위를 확대한 
바 있다. 나일주와 한안나(2007), Moore와 Dwyer(1994) 등은 시각적 
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지식 조직자를 시각 우위의 조직자와 언어 우위의 조직자로 구분하였다. 
여기서 다이어그램과 같은 형식은 중간 수준의 시각적 조직자이고, 사진
과 같이 실제 이미지를 축소한 것은 시각 우위의 조직자이다.  
본 연구에서 인지적 지원을 위해 제공하는 외적 표상은 추상적인 언
어, 추상적인 이미지, 구체적이고 실제적인 이미지를 모두 포함한다. 또
한 각 표상 방식이 인지적 과업의 특성에 적합하도록 활용하는 전략을 
적용할 것이다. 그리고 과업의 성격에 따라 언어나 기호, 구체적 이미지, 
추상적 이미지를 다르게 제공할 것이다. 인지적 지원에 관한 선행 문헌
들에 의하면 새로운 개념을 습득할 때에는 범주를 명확히 해주는 언어와 
지식의 구조를 나타내는 추상적 이미지가 필요하며, 풍부한 맥락 정보를 
포함하는 사례 이미지들을 통해 이해의 폭을 넓힐 필요도 있다. 또한 의
사결정과 문제 해결을 위한 조작적 또는 창조적 사고 과정에서는 단서를 
제공하면서도 정보의 양을 줄인 추상적 이미지나 언어가 인지적 여유를 
남겨 두기 때문에 효과적일 수 있다. 실행을 안내함에 있어서도 가급적 
과정을 단순화하고, 틀이나 언어, 기호 등의 단서를 사용하는 것이 빠른 
실행을 지원하기에 적합할 것이다. 
현재까지의 인지적 지원에 관한 연구들은 인지적 과업을 이해, 문제
해결, 추론, 성찰 등으로 분해하여 그 중 단일한 과업 또는 몇 가지에 
대한 지원 방안들과 그 영향을 밝혀 왔다(Lajoie, 2000; Larkin & 
Simon, 1987; Wong, 2011). 그러나 다양한 과업 수행을 통해 하나의 
목적을 달성할 수 있는 복합적인 실제 업무를 분석하여, 일련의 과업 수
행에 관여하는 인지 유형에 따라 적절한 외적 표상 전략을 적용한 인지
적 지원 도구 개발 연구는 찾아보기 어렵다. 교수자는 플립러닝을 위한 
교수학습자료를 개발하는 동안 인지적 과업의 대부분을 경험하게 된다. 
교수자는 디지털 교수학습자료의 설계와 개발 과정에서 이해, 의사결정, 
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창조적 사고, 실행과 점검 과정을 거쳐야 하기 때문이다. 그러므로 플립
러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구는 인지적 지원의 여러 
전략을 적용할 수 있는 장(場)이 된다. 
본 연구에서는 먼저 다양한 인지적 지원 원리들을 종합하여 제안하
고자 한다. 본 연구에서 제시하는 인지적 지원 원리와 전략의 용도는 다
양한 장면에서 해당 과업을 지원하기 위해 지원 도구 개발자들이 인지적 
지원 원리와 전략을 적용하고, 그 결과물로 그 과업에 적합한 구체적인 
단계와 지원 전략이 도출되도록 하는 것이다. 본 연구에서는 인지적 지
원 원리와 전략을 플립러닝 교수학습자료 개발에 적용한다. 이를 위해 
먼저 구체적인 전략을 도출하고 이를 구현한 결과로 플립러닝 교수학습
자료의 개발이라는 특정 상황에 적합한 인지적 지원 도구가 개발된다. 
그러므로 본 연구의 산출물인 지원 도구는 인지적 지원 원리와 전략을 
플립러닝 교수학습자료 개발 맥락에 적용한 하나의 사례가 된다. 
인지적 지원 도구의 개발 방법론에서 또다른 주요 배경은 직무보조
물(job aids)이나 전자수행지원체제(EPSS)의 개발에 관한 연구이다. 직
무보조물이나 전자수행지원체제는 수행에 관심을 두며, 과업 수행에 필
요한 지식, 도구와 조언 등을 적시에 제공하는 것이 핵심적인 방법이다
(Harless, 1986; Gery, 1991). 본 연구에서 제안하는 인지적 지원 도구
는 인지 과정 자체에만 관심을 두는 것이 아니라 결과적으로 수행이 이
루어지도록 하는 것을 목적으로 하며, 과업이 진행되는 동안 필요한 지
원들을 순차적으로 제공하는 방식을 취한다. 
본 연구에서는 인지적 지원 전략을 반영한 지원 도구 개발 프레임워
크를 수립함에 있어 수행지원체제의 개발 방법론을 도입하고자 한다. 
Gottfredson과 Mosher(2011)가 제시한 수행지원체제 개발 방법에서는 
일의 흐름(workflow)에 따라 단계별 과업을 분석하고 필요한 지식, 자
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원, 소프트웨어 등을 매핑한다. 본 연구에서도 인지적 지원 도구 개발 
프레임워크를 수립하고, 이를 적용하여 플립러닝에 특화된 교수학습자료
의 개발 단계와 단계별 수행 과업을 도출하고 각 과업에 필요한 지식, 
자원, 소프트웨어 등을 선정하여 그에 적합한 인지적 지원 전략을 구현
한다. 보통 전자수행지원체제에서는 과업 수행 단계별로 지원 요소들을 
제공하는 것 자체에 초점을 두는 반면 본 연구에서는 여기서 나아가 과
업 수행에 필요한 학습과 사고 과정, 실행을 인지 작용에 부합하는 방식
으로 지원하고, 지식, 정보, 소프트웨어 등을 인지적으로 더 효율적이고 
효과적으로 다룰 수 있도록 하는 데 중점을 둔다.  
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구는 개발 단계와 과업, 지원 
내용에 대한 개발자의 관점에 따라 다르게 개발될 수 있다. 그러나 본 
연구에서 개발하는 지원 도구는 플립러닝 관련 문헌 및 실제 사례에 대
한 폭넓은 자료 수집 결과를 반영한 것이다. 그러므로 본 연구의 지원 
도구는 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 시 비교적 넓은 범위에서 
사용할 수 있을 것이다. 
무엇보다도 본 연구의 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구는 플
립러닝의 지속성에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 나일주(2015)는 특정 
교수방법을 지속하기 위해서는 필요 충족, 학습 효과성, 상대적 용이성, 
교수자의 가르치는 재미, 교수자의 자기존중성 만족이 필요하다고 설명
하였다. 플립러닝의 필요성과 학습 효과가 충분하더라도, 개발과 실행의 
어려움으로 인해 교수자가 흥미를 잃거나 만족하지 못하면 지속하기 어
렵다. 본 연구의 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구는 플립러닝 교
실 전 교수학습자료를 손쉽게 개발할 수 있도록 함으로써 교수자들에게 
실질적 도움을 제공할 것이다. 이는 향후 플립러닝의 확산과 지속에 긍
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정적인 영향을 미치고, 궁극적으로는 학습자들이 플립러닝의 이점을 누



























본 연구의 목적은 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발을 위한 인
지적 지원 도구를 개발하는 것이다. 이러한 목적을 달성하기 위한 연구 
문제는 다음과 같다. 
 
첫째, 플립러닝의 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구는 무
엇인가? 
 
둘째, 플립러닝의 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구는 현





3. 연구의 의의 
본 연구는 실천적, 이론적으로 다음과 같은 의의를 지닌다. 
첫째, 본 연구에서 개발한 플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지
적 지원 도구는 플립러닝을 도입하고 실행하고자 하는 교수자들에게 실
질적인 도움을 제공할 것이다. 본 지원도구를 통해 교수자들은 플립러닝
에 적합한 교수학습자료를 개발할 수 있으며, 플립러닝을 보다 쉽게 실
행할 수 있을 것이다. 이는 결과적으로 학습자의 학습 효과를 높이는 데 
기여할 것이다.  
둘째, 본 연구를 통해 인지적 지원 도구를 설계하고 개발하는데 필
요한 방법론적 탐구가 이루어질 것이다. 구체적으로, 이 연구에서는 인
지적 지원 도구 개발의 절차와 방법을 포함하는 프레임워크를 수립한 후 
실제로 적용할 것이다. 
셋째, 일련의 과업 수행에 적용할 수 있는 인지적 지원의 원리와 전
략의 종합적인 틀을 제시할 수 있을 것이다. 이는 과업 수행을 위한 인
지적 지원 관련 이론을 체계화하는 데 기여할 것이다. 구체적으로, 본 
연구에서는 멘탈모델과 시각지능 이론에 기반하여 인지적 과업에 따라 
적절한 외적 표상을 제공하는 인지적 지원을 제안한다. 그리고 이를 플
립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구라는 구체적 사례에 적용할 뿐만 아
니라, 개발된 지원도구의 사용 결과를 확인함으로써 그 적절성을 평가한
다. 
넷째, 본 연구에서는 플립러닝 관련자 및 교수자들로부터 플립러닝
의 실제에 관한 다양한 정보를 수집한다. 이는 향후 플립러닝 연구에 풍




4. 용어 정의 
1) 플립러닝(Flipped Learning) 
플립러닝은 수업 전에 학습자가 디지털 교수학습자료를 학습하고, 
교실 수업에서는 교수자의 안내에 따라 참여적이고 상호작용적인 방식으
로 사전 학습 내용을 적용하고, 문제를 해결하거나 창조적인 활동을 하
는 교수학습방법이다.  
본 연구에서는 플립러닝을 온라인과 모바일 환경을 기반으로 하는 
테크놀로지 기반 학습과 면대면 상호작용에 기반하는 학습 각각의 장점
을 극대화하고, 두 가지를 유기적으로 결합하여 궁극적으로 하나의 학습 
목적을 효과적으로 달성하도록 하는 테크놀로지 통합형 학습으로 보았
다. 
 
2) 교수학습자료(Teaching-Learning Materials) 
교수학습자료는 학습자가 교수 내용을 학습할 수 있도록 교수자의 
의도에 따라 선택 또는 개발되고 활용되는 자료이다. 본 연구에서는 교
수학습자료를 플립러닝 교실 전 학습을 위해 디지털 방식으로 개발, 전
달, 실행되는 콘텐츠로 정의한다. 종이 기반의 책이나 인쇄물도 사전 교
수학습자료로 활용할 수 있으나, 근래의 플립러닝에서는 IT 테크놀로지 
요소가 핵심적이므로, 본 연구의 플립러닝 교실 전 교수학습자료는 온라
인이나 모바일 테크놀로지를 활용하여 개발, 전달, 실행되는 디지털 방
식의 자료로 한정한다.  
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디지털 매체의 양식은 다양하지만, 본 연구에서는 동영상, 
SPAT(Still Picture, Audio, Text의 결합), 텍스트 중 교수자가 적절한 
매체 양식을 선택하여 교수학습자료를 개발하도록 하였다. 
 
3) 인지적 지원 도구(Cognitive Support Tools) 
인지적 지원 도구는 학습이나 문제해결 상황에서 유의미한 사고활동
을 촉진하기 위해 지식 표상, 문제 표상, 지식 구조 형성 및 재구성, 정
보분석 또는 종합을 위한 조작, 성찰활동 촉진, 인지활동 확대를 목적으
로 이용되는 도구이다(선종삼, 최욱, 2013; Jonassen, 2000; Lajoie, 
2000; Liu & Bera, 2005). 일반적으로 인지적 지원 도구는 학습 자체를 
위해 사용되나, 본 연구에서는 일련의 과업 수행 과정을 지원하는 데 초
점을 두고 있다. 이 과정에 학습이 포함될 수 있지만, 궁극적으로 지식
을 보다 효과적이고 효율적으로 적용할 수 있도록 지원하는 것에 중점을 
두었다. 
본 연구의 인지적 지원 도구는 실질적인 문제 해결 과정에서 지식 
습득과 적용 및 지식·자원·소프트웨어의 활용에 관여하는 인지 작용을 
촉진하고, 과업 수행 단계별로 필요한 지원을 적시에 제공하는 비공학적
이거나 공학적인 도구를 의미한다. 그 핵심 방법은 멘탈모델과 시각지능 
작용에 부합하도록 구체적이거나 추상적인 외적 표상들을 제공하는 것이
다. 
 
4) 멘탈모델(Mental Model)  
멘탈모델은 외부 세계에 대해 작업 기억 상에 형성하는 지식 표상의 
방식 중 하나로, 상황, 시스템, 문제 등에 대한 의미적 표상이다
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(Cañas, Antolí, & Quesada, 2001; Gentner & Stevens, 1983; 
Johnson-Laird, 1983; Norman, 1983). 멘탈모델은 상황과 시스템의 
요소들, 요소들 간의 관계, 작동 원리, 절차, 인과적 정보 등에 대한 이
해와 믿음이며(Norman, 1983, 1988), 실제 대상과 구조적으로 유사한 
축척이나 다이어그램 형태로 표상된다(Craik, 1943; Johnson-Laird, 
1983). 멘탈모델은 외부 세계의 이해와 추론, 예측, 단서 해석, 에러 감
지, 수행 통제 등에 작용한다(Gentner & Stevens, 1983; Green, 1990; 
Jih & Reeves, 1992). 멘탈모델에 의한 해석과 판단은 논리적 규칙이나 
주어진 언어 정보 내의 해석에 한정되지 않고, 기존 지식과 해당 영역의 
맥락 지식을 통합적으로 활용하므로 효율적이다. 또한 부분이나 요소가 
아닌 전체에 기반하는 사고 특성을 지닌다(유덕근, 2015). 멘탈모델은 
지식의 관계와 구조를 시각적으로 표상하는 경향이 있다. 다이어그램과 
같은 시각적 표상을 떠올려 사고하는 점(Johnson-Laird, 1983)을 고려
하면, 멘탈모델의 형성과 사고 작용에서 시각적 사고 능력은 핵심적 기







II. 선행문헌 고찰 
1. 플립러닝(Flipped Learning)의 개념과 특성 
1) 플립러닝의 정의 
플립러닝(flipped learning)이라는 용어는 근래에 사용되기 시작하였
다. 그러나 플립러닝의 개념은 오래 전에 등장하였다. 예습 후 교실에서 
학습을 발전시키는 방식도 넓은 의미에서 플립러닝으로 볼 수 있기 때문
이다. 따라서 플립러닝은 교육이 시작된 이래 존재해 왔던 학습 방법으
로 볼 수 있다.  
현재 공유되고 있는 플립러닝의 개념이 본격적으로 형성된 것은 대
용량의 동영상 콘텐츠를 온라인과 모바일을 통해 빠르게 전송할 수 있게 
되면서부터이다. 디지털 교수학습자료를 활용하면 학생 개인이 교실 수
업 내용을 충분히 개별적으로 학습할 수 있게 되었기 때문이다. 이로 인
해 교실에서는 같은 방식의 수업을 반복할 필요 없이 학습자와 교수자 
간의 소통을 통해 더욱 발전적인 학습활동을 할 수 있게 되었다.  
플립러닝이라는 용어가 등장하기 전에는 “inverted classroom”
(Lage, Platt, & Treglia, 2000), “classroom flip”(Baker, 2000) 등의 
용어가 유사한 의미로 사용되기도 하였다. 국내에서는 역전학습, 반전학
습, 거꾸로교실 등으로 표현되었는데, 근래에는 대체로 플립러닝(flipped 
learning)이라는 명칭이 통용되고 있다. 처음에는 주로 교실에서 이루어
지던 강의를 집에서 동영상으로 듣고, 숙제로 하던 워크쉬트나 문제 풀
이 등을 교실에서 한다는 점에서 교육 공간을 뒤바꾸는 형태를 강조하였
다. 이로 인해 “교실”이라는 표현이 많이 사용된 것으로 보인다. 즉 교
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실 공간의 활용을 바꾼다는 표면적 특성을 강조한 것이다. 그러나 
Bergmann과 Sams(2014)는 새로운 교육 형태가 공간의 전환에서 나
아가 학습자 중심의 학습을 추구한다는 점에서 “flipped classroom”보
다는 “flipped learning”이 되어야 한다고 주장하였다.  
Bates와 Galloway(2012)는 플립러닝을 교실 수업 시간을 더 어려
운 과제에 사용하기 위해 강의 내용을 교실 밖으로 옮기는 것이라고 하
였다. 이 때 교실에서는 개정된 Bloom의 목표분류(Anderson et al., 
2001)에 따른 높은 수준의 학습, 즉 인지적 사고 기술 영역 중 분석, 
종합 등과 같은 학습이 이루어져야 한다는 것이다.  
Flipped Learning Network(2014)는 플립러닝을“직접 교수(Direct 
Instruction)를 집단 학습 공간에서 개인 학습 공간으로 옮기고, 집단 
공간을 교수자의 안내에 따라 학습자들이 개념을 적용하고 창조적으로 
참여하는 역동적이고 상호작용적인 학습 환경으로 변환하는 페다고지 접
근”이라고 정의하였다. 이 정의는 학습자 중심의 학습, 교실 전 학습과 
교실 학습의 목표 수준 등을 표현하고 있다.  
플립러닝은 테크놀로지를 활용한 학습과 면대면 상호작용을 통한 학
습을 결합한 것으로서, 각각의 가치를 단순히 합하는 것 이상의 시너지
를 낼 수 있도록 효과적인 통합을 이루는 것이 중요하다(Strayer, 
2012).  
 
2) 플립러닝의 배경 
교수 현장의 변화에 대해 절실함과 열의를 가진 교사들은 플립러닝
의 확산에 기여하고 있다. 화학교사인 Bergmann과 Sams(2012)는 결
석한 학생들을 위해 온라인 수업 동영상을 제공하였는데, 이것을 계기로 
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모든 학생에게 플립러닝을 적용한 사례가 널리 알려지게 되었다. 또한 
미국의 Flipped Learning Network나 국내의 미래교실네트워크 등의 모
임이 교사들을 주축으로 조직되었다. 플립러닝을 성공적으로 실행한 
교수자들은 적극적인 플립러닝 홍보자가 되기도 한다. 이로 인해 강의 
위주의 교수 방식에 무기력해진 학생들이 플립러닝을 통해 보다 적극적
인 학습자로 변화할 수 있다는 기대감이 형성되고 있다.  
일각에서는 플립러닝을 블렌디드 러닝(blended learning)의 발전된 
형태로 보기도 한다. Innosight Institute는 K-12를 위한 7가지 블렌디
드 러닝 유형을 제시하였는데 그 중 한 가지가 flipped classroom 
model이다(Horn & Staker, 2012). 블렌디드 러닝은 두 가지 이상의 학
습 요소를 혼합한 학습 전략으로, 주로 온라인 학습과 오프라인 학습을 
혼합한 형태이다(한국교육공학회, 2005). 이러닝이 활성화되면서 온라인
과 오프라인의 블렌디드 러닝에 대한 관심이 높아졌으나, 명확한 혼합 
기준과 방식이 없었으며, 온라인 환경은 단지 자료를 공유하는 보완적 
역할에 그치는 경우가 많았다. 그러나 플립러닝은 온라인-오프라인 블
렌디드 러닝보다 교육 효과가 뛰어난 혼합 방식을 채택하고 있다. 
Khan Academy, edX, Coursera와 같은 MOOCs(Massive Open 
Oline Courses)는 플립러닝의 가능성을 더욱 높여주는 계기가 되었다. 
Khan Academy에서는 수학과 과학의 동영상 강의나 퀴즈를 내용 단위
로 분류하여 지식 계열에 맞게 제공하고 있다. 특히 시각적 제시 기법과 
자세한 설명은 개인뿐만 아니라 학교의 관심을 유도하였다. 각 대학이 
참여하고 있는 edX, Coursera와 같은 MOOCs의 경우 대학 개설 과목
들의 동영상 강의뿐만 아니라 과제, 토론 등 모든 학습 활동을 온라인상
에 제공하여 전세계 어디에서나 수강할 수 있도록 하고 있다. MOOCs는 
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온라인 전용이지만 MOOCs의 콘텐츠는 플립러닝의 사전 학습에 활용되
고 있다(임진혁, 2013; 조일현, 2015).  
물론 전 세계 어디에서나 해당 분야 권위자의 강의를 듣고 학습에 
참여할 수 있다는 점은 MOOCs의 장점이다. 그러나 오프라인 교실에서
는 교수자가 학습자의 환경이나 학습 수준을 면밀히 파악할 수 있고, 교
수자와 학습자가 섬세하게 상호작용할 수 있다. MOOCs를 활용한 플립
러닝이 도입되는 것은 MOOCs를 활용하여 다양한 학습자들에게 접근 
기회를 제공하고, 오프라인에서는 학습자를 좀더 심도 있게 지도하는 것
이 가능하기 때문이다. 
지식 공유와 콘텐츠 재사용 문화의 확산으로 교수자가 활용 가능한 
자료가 풍부해지고 있다. OCW(Open Course Ware)는 대학 강의를 온
라인으로 청강할 수 있게 만든 것이며, OER(Open Educational 
Resources)은 공개적으로 제공되는 무료 교수학습자원이다. 교육기관뿐 
아니라 BBC, PBC, EBS 등의 방송국들은 보유 중인 동영상을 교육 자원
으로 활용할 수 있도록 제공하기도 한다. 또한 YouTube 동영상 플랫폼
은 사용자들이 제작한 동영상 자료들을 다양하게 제공하며, TED의 동영
상 자료 역시 교육 현장에서 흔히 활용되고 있다. 이는 직접 촬영하기 
어려운 동영상 자료, 직접 만나기 어려운 전문가의 이야기, 다양한 화자
의 이야기들을 손쉽게 구할 수 있다는 점에서 효과적인 교육 내용을 구
성하는 데 도움이 될 것이다. 시간이 지나도 잘 변하지 않는 지식을 다
루는 경우 강의를 반복하지 않고 기존 자료를 재활용하면 비용과 노력을 
줄일 수 있다.  
기술의 발달과 사회적 변화가 매우 급속한 이 시대에는 학습자들이 
새로운 역량을 준비하도록 할 필요가 있다. 21세기에 필요한 역량은 창
의성, 비판적 사고, 문제해결, 협력, 협동, ICT 역량, 사회적 기술 등이다
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(Voogt & Roblin, 2012). 지식이 팽창하고, 늘 새로운 문제를 해결해야 
하는 상황에서는 다량의 지식을 기억하는 것은 큰 의미가 없다. 고차원
적 사고 기술과 협력을 통한 문제해결 능력을 초등교육부터 배양하고, 
고등교육에서도 대형 강의 등 제한적인 환경을 극복하고 교육의 질을 재
점검할 필요가 있다. 이러한 교육 방향에 대한 변화 요구가 플립러닝과 
같이 새로운 교수 방식에 관심을 집중시키고 있다.  
플립러닝의 실현은 무엇보다도 최신 테크놀로지를 주요 기반으로 삼
는다. 온라인/모바일 단말기가 확산되고, 유무선 통신네트워크의 폭과 속
도가 향상되어 대용량 동영상과 멀티미디어 파일을 전송하는 것이 쉬워
졌으며, 언제 어디에서나 웹에 접근할 수 있다. 또한 소셜 기능과 다양
한 교육용 애플리케이션도 교수학습 방식의 변화를 가져오고 있다. 누구
나 동영상 등 다양한 콘텐츠를 제작하고, 편집하고, 공유할 수 있는 도
구를 활용하여 교실 밖에서도 기본적인 지식을 전달할 수 있게 되었다.  
 
3) 플립러닝의 구조  
플립러닝은 교실 수업 전(before class) 개인별 학습과 교실(class) 
내 면대면 수업으로 구분할 수 있다. 플립러닝을 실제 적용할 때에는 보
다 구체화하는 경우도 있다. 이지연, 김영환, 김영배(2014)는 텍사스대
학(오스틴) 교수학습센터가 제시한 플립러닝 구조를 기반으로 초등학교 
사회과 수업에 플립러닝 모델을 적용하였으며, 단계별 활동 내용은 <표 








동영상 자료 시청 










교실 환경 구성 
수업 후 
고차적 지식 적용과제 수행 
활동 평가 
일과 중 교사-학생 상호작용 
 
김상홍(2015)이 개발한 스마트교육 기반의 플립러닝 수업 모형의 
단계별 활동은 <표 II-2>와 같이 요약할 수 있다. 
 
<표 II-2> 스마트교육기반의 플립러닝 수업모형의 단계별 활동(김상홍, 2015) 
분석 
















오프라인 팀 활동 
온라인 팀 활동 
정리 및 평가 
결과 공유 활동 평가 
평가 및 정리 
 
NYU의 플립러닝 안내자료에서 제시한 플립러닝 수업 단계는 <표 
II-3>과 같다. 여기서는 학습 단계와 수업 개발 단계가 혼합되어 있다.  
 
<표 II-3> 플립러닝 수업 계획과 준비(NYU, n.d.) 
단계 활동 
1단계 내용범위, 학습 목표, 교수 전략 정의 
2단계 수업 전 새로운 자료에 친숙해지기 
3단계 수업 전에 준비하도록 동기부여하는 활동들 
4단계 학생들에게 이해를 깊게 하는 기회를 제공하는 교실 학습 활동 
5단계 학생들의 학습을 확장시키는 수업 후 활동 
6단계 지속적인 평가 및 사정 
 
플립러닝에서는 교실 전과 교실 수업이라는 두 국면에 따라 활동의 
종류가 구분된다. 김은영, 이영주(2015)가 해외 대학의 플립러닝 사례
를 분석한 결과 교실 수업 전에는 강좌비디오, 튜토리얼, 퀴즈, 산출물 
제작 활동 등이 이루어졌고, 면대면 교실 수업에서는 질의응답, 토론, 프
로젝트, 실습 등 다양한 참여 활동이 실행되었다. 교실 전 학습과 교실 
학습은 분리되는 것이 아니므로, 온라인 콘텐츠 기반의 수업과 오프라인 






4) 플립러닝의 특징 
플립러닝은 완전학습, 개별화 및 개인화 학습, 높은 차원의 학습목
표, 학습자 참여 및 학습자 주도 학습을 지향한다(이종연, 박상훈, 강혜
진, 박성열, 2014; Bergmann, & Sams, 2014; Roehl, Reddy, & Shannon, 
2013). 
완전학습(mastery learning)이란 충분한 학습 시간, 숙달 수준에 대
한 구체적 기준, 체계적 교수(instruction) 접근, 어려움을 겪는 학습자
에 대한 교정 기회가 제공된다면 대부분의 학생들은 새로운 지식과 기술
을 완전히 익힐 수 있다는 것이다(Bloom, 1971). Carroll(1963)은 수업
의 질을 높여 학습에 필요한 시간을 줄이고 학습 시간을 늘리면 학습 정
도를 높일 수 있다고 설명하였다. 플립러닝에서 제공하는 동영상 강의는 
학습자가 각자의 필요에 따라 반복 시청할 수 있고, 퀴즈 등으로 학습 
정도를 자가 평가한 후 필요한 부분을 다시 학습할 수 있기 때문에 완전
학습의 가능성을 높인다. 뿐만 아니라, 교실 수업의 질 높은 학습활동과 
커뮤니케이션을 통해 이해가 부족했던 부분에 대해 완전 학습이 이루어
질 수 있다.  
개별화 학습(individualized learning)은 행동주의에 기반을 둔 것으
로, 학습자 개개인의 학습 속도에 차이가 있으므로 개별적으로 필요한 
수준의 반복 학습을 통해 같은 목표에 도달할 수 있도록 하는 방법이다. 
개별화 학습을 위한 방법으로는 프로그램학습과 교수기계, CAI(컴퓨터보
조수업) 등이 제시되기도 하였으나 교육현장에서의 사용이 활성화되지 
못하였다. 개인화 학습(personalized learning)은 학습자 개개인의 필요, 
흥미, 학습 선호에 따라 학습 목표와 학습 내용, 학습 방법을 다양하게 
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적용하는 것이다(Bray & McClaskey, 2013). 최근 테크놀로지 발전에 
힘입어 개별화 학습, 개인화 학습의 실현에 대한 관심이 커지고 있다.   
학교 교육에서는 일정한 목표 수준이 있으므로 초기에 개별화 개념
을 통한 완전학습을 달성해야 한다. 나아가 능력에 따른 심화학습뿐만 
아니라 개인의 필요와 흥미나 능력에 기반을 둔 개인화 학습도 필요하다. 
플립러닝에서 테크놀로지를 기반으로 한 교수학습자료는 반복 학습이 가
능하고, 준비하기에 따라 여러 수준의 자료를 제공할 수 있으며, 교수자
와 학습자 간의 상호작용 기회가 많아지므로 개별화, 개인화 학습의 가
능성이 높아진다. 
플립러닝에서는 더 높은 수준의 학습을 추구한다. 통상 플립러닝의 
사전학습과 교실학습의 교육목표는 Bloom의 개정된 교육목표분류법
(Anderson et al., 2001)과 관련하여 설명된다. 개정된 교육목표분류법
에서 인지적 목표는 기억, 이해, 적용, 분석, 평가, 창조의 6단계로 분류
되는데, 플립러닝의 사전학습에서는 기억과 이해 단계를, 교실 수업에서
는 적용, 분석, 평가, 창조 단계를 목표로 삼는다. 플립러닝에서는 학습
자가 사전학습을 통해 높은 목표를 달성할 수 있는 지식 기반을 습득하
고, 교실에서는 더욱 높은 수준을 학습할 수 있다. 뿐만 아니라 미래 사
회에 필요한 협력과 커뮤니케이션을 연습할 기회도 많아진다.  
플립러닝은“학습자 참여(learner engagement)”,“학습자 중심
(learner-centered) ” 의 개념과 관련된다. 액티브 러닝 모델(Active 
learning model)(Bonwell & Eison, 1991)은 학습자의 학습 책임에 초점
을 두고 있는데, 학습자가 협력 작업, 토의, 토론, 역할놀이, 사례 연구, 
서로 가르치면서 배우기(learning by teaching) 등의 활동을 통해 더 깊
은 이해와 높은 수준의 학습목표를 달성할 수 있다고 보기 때문이다. 학
습자가 일방적으로 설명을 듣는 방식보다는 적극적으로 생각을 표현하고, 
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활동을 수행하고, 다른 사람들의 말을 듣는 과정에서 학습이 더 잘 일어
난다고 보는 것이다. 플립러닝에서는 교사와 학생의 역할 변화가 일어난
다. Baker(2000)는 Alison King(1993)의 책 제목인 “강단 위의 현인
(賢人)(sage on the stage)”대신“객석의 안내자(guide on the side)”
라는 문구를 사용하였는데, 이는 플립러닝에서 달라지는 교사의 역할을 
잘 드러내므로 자주 인용되고 있다.  
 
 
2. 플립러닝 교수학습자료의 개발 
1) 플립러닝 교수학습자료의 특성 
① 디지털 기반의 자료 
플립러닝의 교수학습자료는 디지털 기반으로 개발한다. 1 디지털 자
료는 전달이 쉽고, 플랫폼의 지원 기능에 따라 학습 관리가 가능하며, 
학습자가 스스로 학습 시간과 장소를 조절할 수 있으며, 반복 재생이 가
능하다. 또한 내용의 특성에 맞는 방식으로 구현할 경우 학습효과를 높
일 수 있다.  
Fischer(1997)는 매체기반 훈련과 교수자에 의한 면대면 훈련을 
비교하였다. 그에 따르면 인간 훈련자는 개개인의 필요를 모두 충족시키
기 어렵지만, 매체의 경우 내용, 속도, 리뷰 등이 개인에 맞게 개발될 수 
                                        
 
1 본 연구에서는 플립러닝 개념을 근래에 형성된 온라인(또는 모바일)과 오프라인 수업
의 결합 방식으로 보고 있으므로, 교수학습자료를 디지털 자료에 한정한다. 또한 교실 
안에서도 학습활동에 필요한 자료가 쓰일 수 있으나 본 연구에서 플립러닝 교수학습
자료는 지식 전달을 위해 교실 수업 전에 사용되는 자료를 의미한다. 
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있다. 그리고 면대면 훈련은 지속적 평가와 훈련생 수행에 응답하는 것
에 적합한 반면, 매체 기반 훈련은 기록을 유지하고, 결과 보고를 생성
하는 것에 더 적합하다. 또한 인간 훈련자는 최신의 지식을 제시할 수 
있지만 매체 기반 훈련은 최신 자료를 유지하지 못했을 경우 훈련 기준
에 맞추기 어렵다. 이 연구로부터 20년이 지난 현재 플립러닝의 테크놀
로지 환경을 비교하면, Fisher의 언급과 같이 개인이 학습의 속도나 내
용을 선택할 수 있고, 학습의 과정과 결과가 잘 기록된다. 또한 퀴즈와 
같은 상호작용 기능을 통해 수행에 응답할 수 있지만, 여전히 화상대화
와 같은 실시간 커뮤니케이션 도구를 사용하지 않는 한 학습자의 이해도
와 반응을 즉각 포착하여 응답하는 면대면 상호작용을 대체하기는 어렵
다. 그러나 CD-Rom 타이틀과 같이 자료를 미리 제작한 1990년대에 
비해, 지금은 저작도구와 온라인, 모바일 네트워크를 통해 빠른 속도로 
자료 개발과 배포가 가능하다. 이에 따라 최신의 내용을 전달하는 것이 
쉬워졌으며, RSS피드나 빅데이터 분석을 통해 수집한 실시간 정보를 교
수자와 학생이 동시에 활용할 수 있다. 또한 교수자가 파악하기 어려운 
학습자의 반응과 문제해결 결과에 대한 분석, 그리고 이에 대한 적응적 
교수를 구현한 시스템을 개발할 수 있다. 학습자의 눈동자 움직임이나 
뇌파를 파악하여 학습자의 흥미도를 파악하는 시스템이나 빅데이터 기반 
수학 학습시스템은 교수자가 파악하거나 관리하기 어려운 일을 테크놀로
지가 도와 주는 사례이다. 
플립러닝이 늘 첨단의 기술을 활용하는 것이 아니더라도 테크놀로지
를 활용한 학습의 장점과 면대면 학습의 장점을 결합한 교수 구조이므로, 
사전 학습자료는 테크놀로지의 장점을 잘 활용하여 개발되어야 한다. 디
지털 자료는 텍스트 기반의 전자문서나 전자책으로부터 동영상 및 증강
현실이나 가상현실에 이르는 첨단 매체까지 다양한 형태로 개발될 수 있
 
28 
다. 현재 플립러닝에서 가장 많이 활용되는 매체는 온라인이나 모바일 
동영상이다. 동영상은 예전부터 교육에 활용되어 왔지만 사전 교수
(pre-teaching) 도구로 사용하는 것은 처음이다(Bergmann & Sams, 
2014). 불과 수 년 전까지만 해도 신속하게 동영상 자료를 개발하고 웹
에 업로드하여 배포하는 것이 불가능했다. 그러나 지금은 누구나 조금만 
노력하면 셀프 동영상을 촬영하고 편집, 공유할 수 있다. 또한 동영상을 
빠르고 쉽게 개발할 수 있기 때문에 각 교실 수업의 맥락을 적절히 반영
하는 자료를 제작할 수 있으며, 사전 학습과 교실 학습이 완전히 연계될 
가능성이 높아졌다. 통신기술 및 네트워크의 발달과 더불어 보급되는 다
양한 저작용 애플리케이션들이 새로운 기회를 제공하고 있는 것이다.  
동영상은 면대면 강의에서 제공하는 정보를 비교적 충실하게 전달할 
수 있는 장점이 있다. 교수자의 설명을 모두 담을 수 있기 때문에 지식 
및 관련 맥락에 대한 교수자의 해석과 이해 구조를 잘 전달할 수 있다. 
동영상은 교수자의 강의뿐만 아니라 교실에서 보여주기 어려운 장면들을 
통해 풍부한 간접 경험을 제공할 수 있다. 또한 동영상은 메시지를 연속
적으로 보여줄 수 있으므로, 도구나 작품의 제작 과정, 운동 기술의 실
행 모습, 동식물 관찰, 전문적 설비를 필요로 하거나 위험한 실험 장면, 
사회적 또는 기술적 사건 사례, 여행과 같이 비용과 시간이 많이 소요되
는 장면을 보여주는 데 적합하다(Bates, 1995). 동영상은 다른 매체보
다 제작 시간이 오래 걸리고 파일 용량이 크지만, 다른 매체보다 주의를 
집중시킬 수 있으며, 풍부한 정보전달이 가능하고, 물체나 사건의 움직
임을 그대로 표현하거나 느린 장면, 빠른 장면, 중간 생략, 강조 등의 표
현이 가능하다(윤승금, 2004). Roberts(1998)에 의하면 동영상 기반 훈
련에서 주요 이슈는 적절한 교수자 훈련, 최적의 세션(시간) 길이와 그
룹 크기, 기술적 설계와 지원, 시각적 요소의 전문적 품질 등이다. 
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나일주(2015)는 매체 양식으로서 SPAT(Still Picure, Audio, Text) 
형식을 제안하였다. 이는 정지 이미지, 오디오, 텍스트를 결합한 형태이
다. 정지화면은 순간을 잘 포착하며, 움직임이 불필요한 그래픽과 텍스
트 제시에 편리하고, 화면간 이동 속도가 빠르며, 파일 용량이 적고 편
집이 쉽다. Picard(1999: Anderson, 2008에서 재인용)에 의하면 인쇄물
을 단독으로 제시하는 것보다 오디오와 함께 제시하는 것이 동기를 높이
고, 인쇄물을 보조하며, 인간의 음성을 통해 친숙함을 제공한다는 장점
이 있다. 또한 오디오는 단독으로 쓰이기보다 비디오나 데이터와 함께 
사용될 때 청자와의 관계 형성에 도움이 되고 정보교환에 도움이 된다
(Picard, 1999: Anderson, 2008에서 재인용). 지식 수준이 높은 학습자
에게는 SPAT이 동영상보다 더 효과적일 수 있는데, 이는 정지 이미지
에서 필요한 부분만 속도를 조절하면서 볼 수 있기 때문이다(박소영, 
2016; Clarke, Ayres & Sweller, 2005). 그러므로 SPAT은 전달 내용
에 움직임이 불필요한 경우 동영상보다 쉽고 편리하면서 텍스트와 그래
픽과 음성의 장점을 모두 활용할 수 있는 매체 양식이라 할 수 있다.  
SPAT보다 단순한 형태로 카드형 콘텐츠가 있다. 카드형 콘텐츠는 
스마트폰 크기의 카드에 소량의 텍스트와 이미지를 제시하고, 이를 10
장 내외로 연결하여 넘겨 볼 수 있도록 한 것이다. 카드형 콘텐츠에서 
음성은 제시하지 않는다. 모바일 기기로 뉴스를 접하는 사람이 증가하면
서 하나의 주제에 대한 지식과 정보를 짧은 시간에 제공할 수 있는 카드
형 콘텐츠가 활발하게 사용되고 있으며(정소영, 2015), 교육용으로 활용
되고 있기도 하다.  
전자책은 다른 매체에 비해 제작과 편집이 쉬운 PDF 또는 HTML5 
규격으로 제작되고 있다. PDF는 전자문서에서 가장 흔히 사용되는 포맷
으로, 줄긋기, 메모, 주석, 링크 등 간단한 디지털 편집 기능을 제공한다. 
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전자책은 기본적으로 전자 텍스트를 기반으로 하고 있지만, 점차 멀티미
디어를 연계하는 방향으로 기능을 확대하고 있다. 또한 실시간 데이터나 
상호작용 기능, 학습데이터 분석 등의 기능까지 포괄하는 방향으로 발전
하는 중이다(정의석, 2014). 텍스트는 저렴하고, 생산이 용이하며, 재조
직이 쉽고, 문해력 높은 학습자에게 고차원 사고와 개념을 형성한다
(Pittman, 1987). 그러나 글 읽는 수준을 상당히 요하기 때문에 주의집
중, 지각, 회상, 적극적 학습 참여의 능력이 부족한 학습자들에게는 효과
가 더 낮을 수 있다(Bates et al., 1992).
그래픽과 정적 디스플레이는 동기를 유발할 수 있으며 주의집중, 지
각, 보조 회상, 고차원 사고와 개념 형성을 보조한다. 이를 이용하면 추
상적이거나 친숙하지 않은 개념을 그릴 수 있다. 그림이 실제적인가, 추
상적인가, 색깔을 어떻게 쓸 것인가, 화면에 어떻게 배치할 것인가 등이 
연구되어 왔다(Bates et al., 1992). 
② 교수학습자료의 길이와 내용 조직
플립러닝의 교수학습자료는 가급적 길지 않아야 한다. 선행연구들에
따르면 디지털 기기를 활용한 학습에 집중할 수 있는 시간은 길지 않으
며, 따라서 동영상 한 편 당 10분 내외의 길이가 적합하다는 의견이 많
다. 3분 이하의 내용 단위로 분절하여 제공하는 것이 바람직하다는 연구 
결과도 있었다(엄한숙, 2016). 뿐만 아니라 플립러닝의 사전 학습으로 
인해 학습시간이 늘어나는 것에 대해 학습자들이 부담을 느낀다는 보고
도 있었다. 특히 여러 과목을 수강하는 경우 사전학습이 학습자들에게 
더욱 부담이 될 것이다. 
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이를 고려하면 플립러닝 학습자료는 핵심 내용을 제시하되 학습량을 
줄이지 않으면서도 충분한 학습효과를 거둘 수 있도록 개발해야 할 것이
다. 만약 플립러닝 사전학습에 오프라인 강의를 그대로 영상 제작하여 
활용한다면 자료가 길어지고, 불필요한 설명이 반복될 수 있다. 무엇보
다도 교수자의 설명이 필요한 내용과 학습자가 주도적으로 참여해야 할 
내용이 구분되지 않아 플립러닝의 본래 목적을 달성하기 어려울 것이다. 
따라서 사전학습자료를 개발하기 위해서는 이후의 학습에서 핵심이 되는 
내용을 선택할 뿐만 아니라 이해하기 쉽도록 구조화할 필요가 있다.  
Ausubel(1963)에 따르면, 인간의 인지 구조는 포괄적인 개념 하에
새로운 정보들이 포섭되는 위계적인 조직으로 구성된다. 새로운 내용을 
학습할 때 그보다 높은 수준의 일반성, 포괄성, 추상성을 가진 선행조직
자(advance organizer)를 가진 사전 자료를 제시하는 것은 학습 내용을 
포섭할 수 있는 관련 정착 아이디어(relevant anchoring idea)를 제공하
여 이후의 학습에 도움을 줄 수 있다. 
Reigeluth(1987)의 정교화 이론은 교수 내용의 조직전략에 초점을 
둔 교수설계이론이다. 이 이론에서는 개념적 조직모형, 절차적 조직모형, 
이론적 조직모형을 제시하였다. 세 모형은 공통적으로 정교화된 계열, 
선수학습 요소의 계열화, 요약자, 종합자, 비유, 인지전략 활성자, 학습자 
통제양식 전략을 포함한다. 특히 가장 기본적이고 단순한 아이디어나 원
리를 의미하는“정수(epitome)”에서 시작하여 단순-복잡의 순서로 점
차 정교한 내용을 학습하도록 하는 것, 선수학습내용을 제시한 후 새로
운 아이디어를 제시하도록 하는 것 등의 계열화 전략은 플립러닝의 사전
학습과 교실학습을 위한 내용의 계열화에 적용할 수 있을 것이다.  
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Ausubel의 선행조직자나 Reigeluth의 교수설계이론은 효율적인 학
습이 가능하도록 한다. 따라서 플립러닝 교수학습자료 개발 시 이러한 
전략들을 도입하는 것이 바람직하다.   
 
③ 정보의 제시 전략 
플립러닝 교수학습자료는 주로 디지털 환경에서 제시한다. 따라서 
텍스트나 그래픽과 관련된 메시지 디자인 전략(Hartley, 2013), 텍스트
의 축약(김세리, 2006), 시각적 요약 원칙 및 전략(이지현, 2012), 멀티
미디어 설계 원칙(Mayer, 2001) 등을 고려하여 디지털 화면을 설계함
으로써 학습 효과를 높일 수 있을 것이다. 
 
④ 직접교수의 디지털화 
Flipped Learning Network(2014)의 정의에 의하면 플립러닝의 교
실 전 교수학습자료는 직접교수를 대체한다. 그러므로 먼저 직접교수법
의 특징을 살펴둘 필요가 있다. 
직접교수의 의미는 두 가지로 구분할 수 있으며(김동일, 이태수, 정
광조, 박춘성, 홍성두, 2005), 구분을 위해 각각을 소문자 di, 대문자 DI
로 표기한다. 소문자로 표기되는 직접교수(di)는 Rosenshine에 의해 소
개된 개념으로, 주로 교수기법, 학급조직, 시간 계획, 교수기법 등 교수
내용보다는 교수자의 행동패턴에 초점을 둔다(Rosenshine, 1976; 
Rosenshine & Stevens, 1984; Gersten, Woodward, & Darch, 1986). 
대문자로 표기되는 직접교수(DI)는 Engelmann을 주축으로 제안된 개념
으로, 1960년부터 진행되었던 계산과 언어 교수프로그램 개발 프로젝트
와 같이 엄격한 내용 분석을 통한 교재 구성, 문제해결 기술 교육의 시
 
33 
작 단계에 제공되는 명시적 교수와 표준적인 교수기술 제시 등을 특징으
로 한다(Adams & Engelmann, 1996; Engelmann & Carnine, 1982). 직
접교수 DI는 내용의 세밀한 설계와 교수 기법을 포괄한다(Gersten, 
Woodward, & Darch, 1986). 이러한 직접교수법에 대해 교수자 중심의 
일방적 전달 방식으로 오해하는 경우가 있으나, 근본적으로 학습자의 참
여와 반응을 중요시하는 교수 방식이다(김동일 외, 2005; Adams & 
Carnine, 2003). 직접교수의 두 가지 의미를 완전히 구분하는 연구들도 
있다. 그러나 실용적으로는 굳이 개념을 구분하기보다 두 가지를 잘 활
용하는 것이 효과적일 것이다. 즉 양자를 적절히 결합하여 체계적인 교
수 내용과 효과적인 교수 기법을 적용하는 것이 바람직할 것으로 판단된
다. 
직접교수가 적절히 이루어지면 효율적으로 완전학습을 달성할 수 있
다(김동일 외, 2005). 김동일 외(2005)는 직접교수법과 완전학습의 효
율성 향상에 대해 다음과 같이 설명하였다. 완전학습원리에 따르면 학습
의 효율성을 높이기 위해 학습에 필요한 시간을 줄여야 한다(Carroll, 
1963). 일반적으로 학습에 필요한 시간을 줄이는 데에는 적성, 이해능
력과 같은 학습자 개인 내적 변인이나 교수의 질이 관여한다. 그런데 적
성이나 이해능력은 개인 내적 변인으로 통제하기 어렵다. 결국 교수의 
질을 향상시켜야 하는데, 교수의 질은 교수자료와 교수기법에 의해 결정
된다. 그러므로 이러한 요소들을 체계적으로 계획한 직접교수는 완전학
습에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다(김동일 외, 2005; Simmons & 
Kameenui, 1996).  
몇몇 연구에서 제시한 직접교수의 핵심 요소 및 수업전략은 <표 
II-4>와 같다. 직접교수 전략은 대체로 일련의 절차에 따라 교수를 전
개하는 방식이다. 효과적인 교수를 위해서는 이러한 전략과 더불어 화술
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이나 유머감각과 같은 기술 요소와 열정이나 유대감과 같은 태도 요소들
도 필요하다(권영성, 2006).  
 
<표 II-4> 직접교수의 핵심요소 및 전략 
연구 직접교수의 핵심요소 및 전략 
Rosenshine(1983) 
선수학습 내용 확인 
새로운 학습 내용 제시와 시범보이기 
도움 받으며 연습 
즉각적 피드백과 교정 
개별연습 







실제 생활 사례와 유머 제시 
주제별 중간 정리 
이야기 식 설명 
문제해결방법과 적용 보여주기 
다양한 영상 자료 활용 
권영성(2006) 
지식요인 
- 전문성, 명료성, 관련성, 조직화, 공정성 
기능요인 
- 상호작용, 화술, 리더십, 유머감각 
태도요인  
- 열정, 유대감, 학습중심, 융통성, 속도 
 
원활한 스토리텔링을 위해서는 TED와 같은 강연에서 자주 사용되
는 전략인 제스처나 노래, 연극, 제2의 인물 등장과 같은 퍼포먼스를 활
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용할 수도 있다(허영화, 2013). 교수자에 따라서는 아이들의 역할극을 
촬영하여 활용하기도 하고, 교실에서 학생들의 반응을 함께 녹화한 동영
상 강의를 활용하기도 한다(미래교실네트워크, 2015). 
학습동기 유발을 위해서는 대표적인 학습동기 이론인 Keller(1979)
의 ARCS 이론에서 제시하는 전략을 사용할 수 있다. 즉, 주의 집중
(Attention)을 위한 내용 관련 전략, 학습내용이 학습자와 관련성
(Relevance)이 있고, 친밀성이 있도록 하며, 성공의 기회를 주어 자신
감(Confidence)을 높이고, 내재적 강화 및 외재적 강화 전략을 활용하
여 만족감(Satisfaction)을 주는 것이다. 플립러닝의 교수학습자료는 테
크놀로지를 활용한 것이지만, 교실에서의 수업과 마찬가지로 교수 내용
과 교수 기법뿐만 아니라 교수자의 태도가 전달되고, 학습자의 정의적인 
측면이 고려될 때 더 효과적인 학습이 이루어질 수 있을 것이다.  
직접교수에서 성공적인 강의를 위해서는 교과 지식을 기본으로 하되 
교실의 맥락(학습자, 지역, 시기 등)을 고려한 예시, 교수자의 적절한 계
열화, 강의력, 흥미 유발 전략, 교수자 개인 특성이 조화를 이루어야 한
다. 디지털 테크놀로지를 활용한 플립러닝 교수학습자료도 단지 교과서
의 지식을 기계적으로 전달하는 것이 아니라 교수자의 개성 있는 교수법
과 다양한 맥락 요소들의 반영, 매력적이고 친근한 감성적 요소들이 잘 
어우러지도록 제작해야 할 것이다. 
 
⑤ 내용의 의도성 
플립러닝의 교수학습자료는 교수자가 의도하는 내용으로 직접 강의
하거나 교수자의 의도에 따라 선택한 내용을 포함해야 한다(곽한영, 
2016; Hamdan, McKnight, McKnight, & Arfrstrom, 2013). Chen et 
 
36 
al.(2014)도 플립러닝의 개념 모형의 요소로서 학습내용은 의도된 내용
이어야 한다는 점을 명시하였다.  
 
2) 플립러닝 교수학습자료 개발의 특성 
① 수업의 재설계  
플립러닝을 위해서는 수업의 재설계(redesign)가 필요하다. 수업의 
재설계란 기존 교실 수업의 내용과 방법을 사전 온라인/모바일 학습과 
교실 수업으로 재편성하는 것을 의미한다(간진숙, 정현재, 2015; 이준, 
2001). 플립러닝으로 수업을 전환하는 경우는 대부분 오프라인 수업의 
커리큘럼과 교수 계획을 기반으로 하기 때문에 재설계라는 용어를 사용
하는 것이다.  
플립러닝은 교실 밖에서 하는 것이 더 효과적인 학습과 교실 안에서 
하는 것이 더 효과적인 학습을 구분한 후 두 활동을 주의깊게 연계하는 
것이다(김보경, 2014). 플립러닝의 정의(Flipped Learning Network, 
2014)에서 언급한 바와 같이 교실 밖에서 하는 것이 더 효과적인 학습
은 기존 교실에서 교수자가 직접교수했던 부분이다. 교수목표 측면에서 
지식의 기억, 이해 단계를 주로 교실 수업 전에 다루고, 교실 학습에서
는 종합, 적용, 평가, 창조 등 높은 수준의 학습목표를 다루는 것이다
(Bates & Galloway, 2012; Bergmann & Sams, 2014).  
기존 집합교육에서는 강의내용을 전달하는 것에 급급해 적용 단계는 
수업 후 과제로 해결해야 했다. 즉 학습자들이 더 많은 도움을 필요로 
하는 어려운 단계를 혼자 학습해야 했던 것이다. 반대로 온라인 위주의 
교육에서는 또다른 한계가 있었다. 내용의 습득과 적용 과제를 모두 온
라인 상에서 진행하였으나, 토론이나 문제 해결과 같은 참여형 활동을 
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온라인 상에서만 진행하기에는 어려움이 있었다. 따라서 플립러닝에서는 
교실 학습과 교실 전 학습 각각의 장점을 취하는 방향으로 수업을 설계
한다. 
목표의 수준을 교실 전 학습과 교실 학습으로 구분하는 것은 단순히
분리를 의미하는 것이 아니다. 결국 교실 전 학습은 교실 학습을 지원하
는 방식으로 이루어져야 한다. 교실 전 학습과 교실 학습은 단일 목적을 
달성할 수 있도록 통합되어야 한다.  
일반적으로 교수설계를 할 때 목표를 설정하고 교수전략을 수립한다
(Dick & Carey, 1996). 마찬가지로 플립러닝 수업 재설계에서도 먼저 
하나의 학습목적 하에 사전학습과 교실학습의 세부목표를 설정하고, 이
에 따라 학습내용과 학습 활동을 계획해야 할 것이다.  
 
② 사전 학습과 교실 학습의 연계 
사전 학습과 교실 학습을 연계시키는 것은 플립러닝과 다른 혼합 학
습을 구별하는 주요 속성이다. 기존 블렌디드 러닝은 온라인/오프라인 
학습을 단순히 결합한 경우가 많다. 플립러닝에서는 사전 디지털 교수학
습자료를 학습하는 것이 교실 수업을 위한 기반에 해당하며, 교실에서는 
사전 학습을 기반으로 더 확장되고 발전적인 학습이 이루어지도록 계획
해야 한다(임정훈, 2016; 한형종, 임철일, 한송이, 박진우, 2015). 
한형종 외(2015)가 제안하는 플립러닝의 온/오프라인 연계 설계전
략에는 온라인 학습의 핵심 개념을 적용한 오프라인 학습활동 설계하기, 
온라인 학습자의 질문을 오프라인 수업에 반영하기, 온라인 학습과 오프
라인 학습의 내용을 종합하여 성찰일지를 작성하도록 하기, 온라인 학습
에서 사례를 제시하고 오프라인 학습에서 사례 분석하기, 교육용 어플리
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케이션 등을 활용하여 온라인 학습 내용에 대한 퀴즈 실시하기, 오프라
인 활동의 핵심 사항을 요약하고 다음 차시 내용 소개하기, 오프라인 수
업에서 학습자 질문과 의견을 파악하여 보충 및 심화학습자료 제공하기 
등이 있다.  
Bergman과 Sams(2014)는 WSQ(Watch-Summarize-Question) 
전략을 사용하였다. 이는 적극적인 동영상 시청에 도움을 주고, 이해하
지 못한 부분이나 그룹 토론에서 다루면 좋을 만한 질문을 준비하도록 
유도함으로써 사전 학습을 교실 학습과 자연스럽게 연계시킨다. 교수자
가 어플리케이션을 통해 사전 수업에서 제기된 질문을 확인할 수 있다면
수업 준비에 도움이 될 수 있다. 
③ 교수학습자료의 개발과 재사용
플립러닝의 교수학습자료는 크게 두 가지 방식으로 개발할 수 있다. 
교수자가 완전히 새로운 교수학습자료를 개발하는 방식과 여러 가지 자
료나 기존의 교수학습자료를 재사용하는 방식이다. 콘텐츠의 재사용은 
개발, 저장, 공유 방식에도 영향을 미친다. 
기존의 교수학습자료를 활용하는 방식은 커스터마이징과 큐레이팅으
로 구분할 수 있다. 커스터마이징은 생산업체나 수공업자들이 고객의 요
구에 따라 제품을 만들어주는 일종의 맞춤제작 서비스를 말하는 것으로,
‘주문 제작하다’라는 뜻의 customize에서 비롯된 말이다. 최근에는 IT 
솔루션이나 기타 서비스를 소비자의 요구에 따라 원하는 형태로 재구성
·재설계하여 판매하는 것으로 그 의미가 확장되었다(매일경제용어사전,
n.d.). 커스터마이징은 기존에 개발된 교수학습자료를 상황에 맞게 부분
적으로 변형하여 활용하는 방식이다. 
커스터마이징은 콘텐츠 자체의 수정에 관여하는 반면, 큐레이션은 
콘텐츠 외부에서 이루어진다. 큐레이션(curation)은 보통 미술관이나 박
물관에서 전시물을 선정하고 구성하거나 관리하는 일을 의미한다(New 
Oxford American Dictionary, 2010). 디지털 환경에서는 디지털 정보의 
활용도가 높아짐에 따라 “디지털 큐레이션”이라는 개념이 등장하였다
(김판준, 2015). 큐레이터는 기존 작품에 새로운 의미를 부여하거나, 
여러 작품 중 주제와 관련된 우수한 작품들을 발굴하여 하나로 엮어내고 
주제가 잘 전달되도록 배치하며 해설을 곁들임으로써 본래의 작품에 부
가가치를 부여한다(손재권, 2014). 이와 마찬가지로 디지털 교육콘텐츠
의 큐레이션은 각 요소에 의미를 부여하고 재조직하거나 추가적인 설
명을 붙 여 전달하는 방법이다. 
기존 코스웨어나 학습자원을 공유하거나 재사용하는 것의 이점 중 
하나는 콘텐츠 생산 비용을 줄인다는 것이다. 그런 점에서 콘텐츠의 재
사용은 OER(Open Educational Resources), OCW(OpenCourseWare)
의 지속을 위해서도 중요한 요소가 되어 왔다(Downes, 2007). 플립러
닝에서도 기존 학습자원이나 교육과정 또는 여러 교수자들이 플립러닝을 
위해 개발한 자료를 축적하고 공유하여 재사용할 수 있도록 하면 교수학
습자료의 개발 비용과 시간을 절약할 수 있을 것이다.  
다른 사람이 만든 교수학습자료는 교수자에게 얼마나 유용할까? 물
론 완결성 있는 우수한 교수학습자료는 수정 없이도 활용할 수 있다. 그
러나 교수자에 따라 교수법이 다르고 수업 목표나 학습자의 수준도 다양
하다. 따라서 교수자에게는 자신의 의도를 실현할 수 있는 자료가 가장 
필요하다. 때로는 기존 자료의 제목을 수정하거나 재조직하는 것만으로 
교수자의 의도를 실현할 수도 있고, 어떤 경우에는 교수자가 새로운 자




있다. 그리고 이렇게 콘텐츠를 재사용하기 위해서는 처음부터 사용자가 
필요와 조건에 따라 수정할 수 있도록 유연하게 개발할 필요가 있다
(Downes, 2007). 
특히 디지털 교수학습자료의 재사용을 위해서는 데이터 세분화의 정
도 및 객체의 크기를 의미하는 입도(粒度, granularity)를 고려할 필요가 
있다(Duncan, 2003). 작은 단위의 디지털 자료는 비교적 여러 상황에서 
재사용할 수 있지만, 큰 단위의 통합 자료는 재사용하기 어렵다. 그러므
로 자료를 재사용하도록 하기 위해서는 적절한 단위로 자료를 개발하거
나 저장할 필요가 있다.  
교수학습자료의 내용 중 가장 하위 단위는 데이터이다. 내용을 데이
터 단위로 구성하면 재사용이 용이해진다. 이러한 이점으로 인해 디지털 
큐레이션의 의미는 데이터에 대한 큐레이션을 포함하는 것으로 확장되고 
있다(김판준, 2015).  
정보는 목적에 맞게 사용될 수 있도록 데이터를 가공한 것으로서 수
동적으로 사실을 받아들이게 하는 대상인 반면, 지식은 그것을 다루는 
사람의 암묵적인 인식을 내포한다(김효근, 1999). 지식경영이론가인 
Nonaka(1991)에 따르면 존재 형태에 따라 지식을 형식지와 암묵지로 
세분화할 수 있다. Nonaka는 조직에서 형식지와 암묵지의 상호작용과 
변환 과정을 통해 이루어지는 지식 창조 방법을 제시하였다. 여기서 형
식지는 언어나 구조로 표현되는 객관적이고 체계적인 지식이고, 암묵지
는 언어로 전달하기 어려운 주관적, 신체적 경험이나 기술, 노하우와 같
은 지식을 말한다(Nonaka, 1991, Nonaka & Takeguchi, 1995). 재사용
에 적합한 콘텐츠는 데이터나 정보로 이루어진 것과 형식지에 해당하는 
내용이다. 교수자는 학습자에게 형식지를 안내하기 위해 자신이 이해하
는 방식, 즉 주관적이고 비공식적인 암묵적 지식을 부가하여 강의를 구
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성할 수 있다. 교수자의 개인적 지식은 다른 교수자의 수업에 활용하기 
어려울 수 있으나, 많은 사람이 공감할 경우 재사용을 위한 학습 자원에 
포함시킬 수 있을 것이다.  
 
<표 II-5> 재사용에 적절한 내용의 단위와 지식의 존재 형태 
구분 내용의 단위 지식의 존재 형태 
재사용을 위한 학습 자원 데이터, 정보 형식지 
교수자가 부가시키는 내용 지식 암묵지 
 
내용의 단위와 매체의 특성은 자료의 재사용 방식에 영향을 미친다
(Downes, 2007). 책과 달리 디지털 이미지는 쉽게 다른 문서에 붙이거
나 가공할 수 있다. 디지털 비디오 파일은 텍스트보다 편집이 어렵지만 
아날로그 비디오 테이프보다는 편집과 수정이 용이하다. 최근의 디지털 
환경은 교수학습자료의 편집과 가공을 용이하게 하는 조건을 제공한다.  
많은 콘텐츠 중 사용자나 상황에 맞는 것을 선택하여 활용하기 위해
서는 정보 검색을 위한 색인(Index)이 필요하다. 맞춤형 콘텐츠 제공에
서 색인은 핵심 역할을 담당한다(황우연, 양정진, 2009). 색인 정보는 
사람이 만들기도 하지만 근래에는 자동 생성 기술이 발전하고 있다. 구
체적으로, 비디오 색인 자동화 분야에서는 어떤 구획에서 어떤 정보와 
특징을 선별할 것인가에 대한 구조와 기법(Snoek & Worring, 2005), 
시맨틱 웹 온톨로지 기술 등이 연구되고 있다(황우연, 양정진, 2009).  
콘텐츠 색인은 콘텐츠의 속성 정보인 메타데이터(metadata)를 사용
하여 생성된다. 메타데이터는 데이터에 대한 데이터, 정보에 대한 정보
로 정의된다(Balatsoukas, Morris, & O’Brien, 2009). 교육용 콘텐츠의 
메타데이터에는 제목이나 주제, 키워드, 버전, 유형, 포맷, 수정 정보, 제
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작자, 저작권, 출처, 참조 정보 등이 사용될 수 있다(안영희, 박옥화, 
2009). 메타데이터는 변형이나 갱신이 거의 발생하지 않는 정적 메타데
이터와 정보 이용에 따라 갱신이 빈번하게 나타나는 동적 메타데이터로 
구분되기도 한다(최일환, 박석, 2002). 
 
3) 플립러닝 교수학습자료 개발 테크놀로지 
플립러닝 교수학습자료의 개발 및 학습에는 대개 ICT(Information 
& Communication Technology)에 속하는 테크놀로지가 사용된다. ICT
는 전화 기술, 방송 매체, 모든 종류의 오디오와 비디오 프로세싱 및 전
달 등을 포함한다(FOLDOC, 2008). 이러한 기술을 기반으로 한 저작도
구(authoring tool 또는 authorware) 및 편집도구, 플랫폼, SNS, 온라인
/모바일 네트워크와 PC, 스마트폰 등의 단말기가 플립러닝 교수학습자
료 개발을 위해 필요한 테크놀로지 요소이다.  
기존에는 강의 동영상 제작 시 스튜디오나 강의실에서 교수학습개발
센터 등 전문기관과 전문 개발자의 도움을 받는 경우가 많았다. 그러나 
최근에는 각종 저작도구, 웹캠, 스마트폰 카메라 등 PC와 모바일 기기를 
이용하여 탁상에서도 다양한 동영상 자료를 개발할 수 있다.  
교육용 디지털 콘텐츠의 저작도구는 프로그래밍 도구에 비해 사용자 
친화적이고 프로그래밍 기술을 필요로 하지 않으며, 빠른 시간에 콘텐츠
를 개발할 수 있게 한다(FAO, 2011). 저작도구의 유형은 템플릿 기반 
도구, 타임라인 기반 도구, 객체 기반 도구로 구분할 수 있으나(FAO, 
2011), 여러 유형이 통합적으로 사용되기도 한다. 
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캠타시아(Camtasia) 2 와 같은 저작도구는 컴퓨터 화면과 교수자의 
강의 모습, 판서 내용을 동시에 캡쳐하고 편집하는 기능을 제공한다. 이
는 주로 PPT와 같은 슬라이드형 자료나 음성, 동영상, 판서 등의 부가 
요소를 타임라인을 따라 함께 캡쳐하는 방식으로 활용된다. 스크린캐스
트오매틱(Screencast-o-Matic)3도 웹캠으로 강사의 모습을 비추고 컴
퓨터 화면의 내용과 함께 녹화하는 기능을 제공한다. 오캠(oCam)은 컴
퓨터 화면이나 소리, 외부 마이크로 입력되는 소리를 캡쳐하는 프로그램
으로, 기능은 단순하지만 녹음과 녹화를 편리하게 할 수 있는 저작도구
이다. SmoothDraw4는 다양한 펜툴을 활용하여 판서하는 기능을 제공한
다. 이 도구는 판서와 저장 기능만을 제공하지만 설명하는 과정을 별도
의 비디오 캡쳐 프로그램으로 녹화하면 강의 동영상을 제작할 수 있다. 
ExplainEverything5, OfficeMix 6, Storyline7 등은 파워포인트와 같은 
슬라이드형 자료 화면과 판서, 동영상, 음성 등의 요소들을 복합적으로 
활용할 수 있는 기능을 제공한다.  
TED-Ed8는 큐레이팅 방식의 저작도구 겸 플랫폼이다. TED-Ed는 
유튜브에 탑재된 동영상을 수업에 맞게 활용하는 기능을 제공한다. 
TED-Ed에는 두 가지 유형의 레슨이 있다. 한 가지는 레슨 라이브러리
에서 큐레이팅된 교육 동영상을 찾아 활용하는 것이다. 동영상 중에는 
교사와 애니메이터의 협력으로 제작된 애니메이션들이 있다. 다른 한 가
                                        
 
2 Camtasia (https://discover.techsmith.com/camtasia-brand-desktop/) 
3 Screencast-o-Matic (https://screencast-o-matic.com/) 
4 Smoothdraw (http://www.smoothdraw.com/) 
5 Explain Everything (https://explaineverything.com/) 
6 OfficeMix (https://mix.office.com/en-us/Home) 
7 Storyline (https://articulate.com/p/storyline-3) 
8 TED-Ed (https://ed.ted.com) 
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지는 유튜브 등에 업로드된 동영상을 삽입하고(embed), 질문과 토의 주
제, 보충자료를 추가하여 다른 이들에게 공개하거나 수업에 활용할 수 
있도록 하는 것이다. 맞춤형 레슨의 학습활동은 동영상을 중심으로 보기
(Watch), 생각하기(Think), 더 깊이 파고들기(Dig Deeper), 토의하기
(Discuss)의 4단계로 구성할 수 있다. 교수자는 레슨의 제목을 변경하
거나 동영상 학습의 목표를 제시할 수 있고, 생각하기 메뉴를 통해 선택
형 질문과 주관식 질문을 제시할 수 있다. Dig Deeper 메뉴에서는 주제 
탐구를 위해 텍스트와 다양한 외부 자원을 링크할 수 있고, 토의 메뉴에
서는 그룹 토의를 위해 질문과 토론주제를 제시할 수 있다. 또한 교수자
는 학습자들의 진도를 확인할 수 있다.  
SPAT이나 카드형 콘텐츠, 전자문서나 전자책을 지원하는 저작도구
들도 개발되고 있다. gglearn9를 이용하면 Still Picure, Audio, Text 조
각을 조합하여 PC나 스마트폰을 통해 학습할 수 있는 콘텐츠를 개발할 
수 있다. 카드형 콘텐츠 저작도구들은 텍스트와 이미지들을 등록하면 순
서대로 넘겨볼 수 있는 콘텐츠가 생성된다. 보편화된 전자 문서인 PDF
를 지원하는 어플리케이션(예: Adobe Acrobat)에서는 주석과 필기를 문
서에 추가하는 기능을 제공한다. 이외에도 다양한 전자책 저작도구들이 
개발되고 있다. 
편집도구는 저작도구에 통합되어 있는 경우도 있지만, 별도로 편집 
기능만 제공하는 경우도 있다. 이러한 프로그램들은 동영상 잘라내고 붙
이기, 간단한 자막 얹기, 별도로 캡쳐한 영상과 음악 배열하기 등의 기
능을 제공하며, 용도에 맞게 인코딩하는 기능도 제공한다. 동영상 편집 
                                        
 
9 gglearn (http://www.kimhg.com/gglearn/main.php) 
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도구는 제공되는 기능의 수준에 따라 전문가용 고급 프로그램과 일반용 
프로그램으로 구분된다. 
온라인이나 모바일 네트워크를 이용하여 개발된 자료를 전달하기 위
해서는 서버에 자료를 포팅해야 한다. YouTube와 같은 플랫폼 사업자들
은 동영상을 업로드할 수 있는 미디어 서버를 제공하고 있다. 또한 대학 
등 각 기관에서도 자체 구축한 학습관리시스템에 자료를 업로드할 수 있
도록 하고 있다.  
SNS(Social Network Service)는 사회 관계망을 구축하는 온라인 
서비스로, 사용자에게 네트워킹 또는 정보 공유 기능을 제공한다. 플랫
폼에 업로드한 자료의 주소를 공유하거나 자료에 대한 의견을 수렴하고 
질문에 응답하기 위해 SNS를 활용할 수 있다. SNS는 학습시스템이나 
플랫폼에 포함되어 있기도 한다.  
플립러닝 전용 애플리케이션도 개발되고 있다. 예를 들어, 국내에서 
개발된 팀플(Timple) 10앱은 플립러닝에서 자주 사용되는 동영상 업로
드 기능, SNS 기능과 학습자 관리 기능을 제공한다.  
학습기록 추적 및 평가, 개인화를 위한 기술도 활용될 수 있다. 교
사는 학습자 개개인의 참여 정도와 퀴즈 결과를 확인하여 교실 학습에 
반영하고, 개인별 심화학습 및 보충학습을 제공하거나 독려하고 평가할 
수 있다.  
이처럼 플립러닝에서 활용할 수 있는 다양한 도구와 요소들이 마련
되고 있으나 플립러닝의 성공을 위해서는 관련 요소들을 목적에 맞게 활
용할 수 있어야 한다.  
                                        
 
10 Timple (http://www.timple-edu.com/) 
 
46 
플립러닝 교수학습자료 개발 관련 테크놀로지는 [그림 II-1]과 같
이 구성될 수 있다. 콘텐츠, 플랫폼, 네트워크, 디바이스는 IT 분야에서 
핵심 요소이다. 콘텐츠 개발에서 코스웨어, 자원, 작은 단위의 데이터나 
정보 등을 활용하도록 하여 커스터마이징을 지원할 수 있다. 교수자 간 
콘텐츠 공유를 지원하면 커스터마이징이나 큐레이션의 기회가 많아질 것
이다. 콘텐츠에는 메타데이터를 붙여 재사용과 편집 시 검색을 용이하게 
한다. 이 때 정적 데이터는 고정된 내용이고, 동적 데이터는 사용 기록
에 따라서 변하는 정보이다. 콘텐츠 사용 시 학습활동 데이터가 생성되
고, 학습자의 프로파일이나 평가 관련 데이터가 누적되도록 하면 개별화
∙개인화 학습 콘텐츠를 개발하는 데 활용할 수 있다. 학습활동이나 결과 
데이터는 교수자가 분석 도구를 통해 쉽게 파악할 수 있도록 해야 할 것
이다.  
저작도구나 학습도구는 플랫폼에 포함될 수도 있고 분리될 수도 있
다. 대체로 저작도구는 학습도구와 분리되어 있다. 그러나 저작도구로 
제작된 콘텐츠는 학습도구에서 사용되어야 하므로, 저작도구와 학습도구





[그림 II-1] 플립러닝에 필요한 테크놀로지 요소 
 
자원들의 데이터베이스와 공유 플랫폼은 교수자에게 설계와 개발을 
위한 사례와 지식을 제공할 수 있으며, 개발된 자료의 상호 공유와 재사
용을 지원할 수 있다. 이를 위해서는 자료 공개와 사용에 대한 합의와 
문화 형성, 제도적 지원이 선행되어야 할 것이다.  
 
4) 플립러닝 교수학습자료 개발의 단계  
일반적으로 교수 개발 모형은 개발의 절차를 안내해 준다. 그러나 
현재까지 이루어진 플립러닝 개발 모형 연구에서는 플립러닝 교수학습자
료의 개발에 초점을 두지 않았다. 따라서 플립러닝 교수학습자료의 개발 
단계를 도출하기 위해 일반적인 테크놀로지 기반 교수 개발 방법론을 분
석하고, 핵심 단계와 특성을 정리하였다. 다음으로는 플립러닝 개발 모
형과 일반적인 교수개발 모형을 함께 검토하였다. 플립러닝에서는 사전
학습과 교실학습이 하나의 단위로 이루어지므로, 교수학습자료를 개발할 
때에도 사전학습과 교실학습의 두 국면을 하나의 단위로 설계해야 한다. 
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이를 위해서는 일반적인 교수개발 모형과 플립러닝 개발 모형에 대한 이
해가 필요하다. 
 
① 테크놀로지 통합형 교수학습자료 개발 방법론 
매체와 테크놀로지를 활용한 수업과 자료 개발에서 매체의 선택은 
핵심 과업으로 인식되어 왔다. 매체를 활용한 수업이 늘어나면서 적합한 
특성을 가진 매체의 선택을 돕기 위한 매체선정모형(media selection 
model)이 개발되었다. 이러한 매체 선정 기준과 방법은 이수정(2012)
이 <표 II-6>과 같이 정리한 바에 의하면 목록형, 매트릭스형, 플로우차
트형으로 분류할 수 있다.  
 
<표 II-6> 매체선정기준 및 선정방법에 대한 주요 연구(이수정, 2012, p.241 
재인용) 
선정방법 관련 선행 연구 매체 선정기준 
목록형 
Dale(1969) 
학습자 요인, 학습 내용 요인, 매체 요인 
영역에 해당하는 7가지 매체 선정기준 
제시 
윤승금(2004) 
학습자 요인, 학습 내용 요인, 매체 요인 
영역에 해당하는 매체 선정기준 제시 
Newby 외(2006) 
내용 요인, 학습자 및 교수자 요인, 매체 
요인에 해당하는 매체 선정기준 제시 
매트릭스 
Gerlach, Ely, & 
Melnick(1980) 
매체 선택 기준과 학습 관련 행동 범주에 
따른 매체 유형 선정 
Briggs & 
Wager(1981) 
학습자 특성, 교수 상황, 매체 특성별 매
체 유형 선정 및 활용 가능성 
플로우차트 Kemp(1989) 
수업규모 및 방식/미디어 필요성 및 형태
에 따른 매체 유형과 활용 방안 결정  
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Reiser & Gagné 
(1983) 
수업 목표, 학습자 수준, 수업 형태에 따
른 매체 유형과 활용 방안 결정 
 
Newby, Stepich, Lehman와 Russell(2000)가 제시한 매체 특성 매
트릭스를 예로 들면, 행에는 매체의 종류인 실물, 텍스트, 칠판, 비디오, 
그래픽, 오디오, 컴퓨터 소프트웨어 등이, 열에는 교수적 특성에 해당하
는 움직임 보여주기, 이동 가능성, 상호작용 가능성, 위험한 절차나 먼 
곳의 관찰 가능성 등이 배열되었다. 여기서는 각 매체에 해당하는 곳을 
표시함으로써 원하는 특성에 따라 표시가 가장 많은 매체를 선택할 수 
있다.  
교수개발(ID) 모형 중에서도 매체를 활용한 수업에 특화된 교수개
발 모형들이 제시되었다. 이들은 교수설계모형과 같이 수업 설계의 여러 
단계를 포함한 체계를 갖추고 있다. 그 중 대표적인 모형은 ASSURE 
모형(Heinich, Molenda, Russel와 Smaldino, 2002)이다. ASSURE 모형
은 교수설계 전체를 다루는 대규모 모형이 아니라 매체와 테크놀로지를 
학급에서 사용하는 교사를 안내하기 위한 것이다.  
ASSURE 모형의 “ASSURE”는 효과적인 교수를 보장(ASSURE)
한다는 의미를 담고 있다. 각 철자는 학습자분석(Analyze learner), 목
표진술(State objectives), 교수방법 및 매체와 자료의 선정(Select 
methods, media and material), 매체와 자료의 활용(Utilize media and 
material), 학습자의 참여 유도(Require learner participation), 평가와 
수정(Evaluate and revise)의 6단계를 의미한다. 교수자는 학습자분석과 
목표진술 후 매체와 자료를 선정하며, 주어진 학습과제에 적합한 방법을 
결정한다. 이후 교수방법 실행에 적절한 미디어 형태를 선정하며, 해당 
미디어 형태 내에서 특정 자료를 선택한다.  
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윤승금(2004)은 매체 선택 과정을 첫째, 목표 진술, 둘째, 목표가 
속한 학습영역(인지 영역, 정의 영역, 심체 영역) 확인, 셋째, 2단계에서 
결정된 영역에 적절한 전략 선정, 넷째, 적당한 매체 선정의 순서로 제
시하였다. 
Harris와 Hofer(2009)는 5가지 기본적인 교수 결정을 거쳐 특정한 
학습 사건(event)을 계획하도록 제시하였다. 5가지 교수 결정은 다음과 
같다. 
 
• 학습목적 선택 
• 학습 경험의 특성에 대한 실제적인 교수법 결정 
• 학습 경험 형성을 위해 결합하는 적절한 활동 유형 선택 및 배열 
• 학생들이 무엇을 어떻게 잘 하는지를 나타낼 형성평가 및 총괄평
가 선택 
• 계획된 학습 경험으로부터 가장 이득을 얻을 수 있는 도구(tool)
와 자원 선택  
 
Harris와 Hofer(2009)는 테크놀로지의 통합을 위해서는 커리큘럼
에 적합하고, 테크놀로지 기반 학습 활동 유형에 초점을 두는 것이 중요
하다고 보았다. 활동 유형 접근에서, 테크놀로지의 선택은 커리큘럼 기
반 학습 목적과 학습 활동 설계가 완료될 때까지 이루어지지 않는다. 그
들은 테크놀로지 사용에 초점을 맞추기보다 이러한 접근이 학습목적 달
성에 더 적절한 방식이라고 설명한다.  
Summerville Integrated Model(Summerville & Reid-Griffin, 
2008)은 매체요소가 통합된 모형으로서 직선형이 아니라 순환형이다. 
가장 바깥층은 시작 단계로 학습자분석, 교수목적과 목표를 포함한 교수
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전략, 과제분석으로 이루어져 있다. 두 번째 층은 미디어, 내용 분석, 정
부 요구, 수업 계획으로 이루어져 있다. 미디어는 설계와 선택을 포함한
다. 다음 층은 사정과 평가, 지식의 전이로 마무리된다. Summerville과 
Reid-Griffin은 이 모형의 각 층에서 각 섹션의 재방문(re-visitation)
에 중점을 두었다. 전체적으로는 바깥 원에서부터 점점 중앙으로 이동한
다는 점에서 다소 순차적이다. 
이러닝을 위한 교수개발모형 전반에는 테크놀로지 활용의 특성이 반
영된다. Huddlestone과 Pike(2008)의 모형은 이러닝 환경에 초점을 둔 
모형이다. 이는 전달, 지원, 관리, 설계, 개발 등 폭넓은 요인을 포괄하며 
이러닝 환경을 반영한 일정관리, 자원배분, 학습자 등록, 수업 결과에 대
한 추적과 기록을 위한 학습 관리 체제, 비용 효과 산정 등을 포함한다. 
그리고 이러한 모든 요소들이 의사결정과 연결된다. Caladine(2008)의 
모형도 웹의 특성에 초점을 두고 있으며 테크놀로지 체제를 나타낸다. 
이 모형에서는 학습관리시스템(learning management system) 내에 수
업이 구조화되어 있다.  
기존 수업에 테크놀로지를 통합하는 것에 대해 설명하고 방향을 제
시하는 모형들을 ‘테크놀로지 통합 모형’이라고 한다. 이러한 모형들은 
테크놀로지를 다른 교수적 의사결정의 하위에 두지 않고, 테크놀로지와 
교수를 통합하는 데 있어서 테크놀로지의 잠재력을 고려한다. 즉 교수법
과 내용을 모두 정한 후 테크놀로지를 선택하는 것이 아니라, 테크놀로
지가 교수법과 내용 등 다른 요소에 변화를 초래할 수 있다는 관점으로 
접근하는 것이다. 
Mishra와 Koehler(2006)가 개발한 TPACK model(Technological 
Pedagogical Content Knowledge model)은 Shulman의 페다고지 내용 
지식(pedagogical content knowledge) 모형의 공식을 확장한 것이다. 
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이 모형에서는 교사들이 수업에 테크놀로지를 통합하는 현상을 나타낸다. 
처음에는 TPCK 모델로 소개하였으나 어감이 쉽고 전체가 패키지라는 
의미를 잘 드러내는 TPACK으로 모델명을 변경하였다. Mishra와 
Koehler는 먼저 교수(teaching)와 테크놀로지의 통합을 위해 교수자에
게 필요한 지식이 무엇인지를 밝히고자 하였다. 그리고 학습환경의 3가
지 주요 요소인 내용, 교수법(페다고지), 테크놀로지의 상호작용과 역할
을 이론, 교수법, 방법론적으로 논의하였다. TPACK 모델은 내용, 페다
고지와 테크놀로지 간의 연결(connections), 상호작용(interactions), 
행위유발성(affordances), 제약(constraints)을 강조한다. 또한 테크놀
로지에 대한 지식은 탈맥락적으로 다룰 수 없고, 좋은 교수(teaching)는 
테크놀로지가 페다고지나 내용과 관련되는 방식에 달려 있다고 본다. 그
들은 새로운 테크놀로지가 교실의 특성을 바꾸었거나 바꿀 수 있는 잠재
력을 가지며, 테크놀로지에 대한 지식이 교사의 지식에서 중요한 측면이 
된다고 보았다.  
Cox와 Graham(2009)은 TPACK 다이어그램의 경계와 지식 영역
을 명확히 하고자 하였다. Magnusson, Krajcik과 Borko(1999)에 의하
면 교수법 지식은 일반적 전략과 내용특정적 전략으로 구분된다. 내용특
정적 전략은 다시 과목특정적 전략과 주제특정적 전략으로 나뉘고, 주제
특정적 전략은 주제특정적 활동과 주제특정적 표상으로 구분된다. Cox와 
Graham(2009)은 이러한 구분에 기반하여 TPACK 프레임워크의 정교
한 모형을 만들었다.  
TPACK 모형은 테크놀로지 통합 수업 개발에 필요한 지식 요소들
을 설명하고 있지만, 실제 설계 활동을 어떻게 해야 하는지에 대해서는 
안내하지 않는다. 그러나 TPACK 모형은 많은 연구의 기반이 되었으며, 
교수설계 단계별로 TPACK 구조에 따른 지식을 지원하려는 모형들
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(Chai, Koh, Ho, & Tsai, 2012; Koh, Chai, Benjamin, & Hong, 2015)이 
개발되고 있다.  
또다른 테크놀로지 통합 모형인 SAMR 모형은 Puentudura(2012)
가 테크놀로지의 실제 사용을 바탕으로 개발한 모형이다. SAMR 모형은 
테크놀로지를 교실에 통합하는 방식을 4단계로 보여준다. 그에 따르면 
테크놀로지 통합의 궁극적인 목적은 교수학습 방식을 완전히 재정의하고, 
테크놀로지 이전에는 할 수 없던 것을 할 수 있게 되는 것이다.  
SAMR 모형의 하위 두 단계는 이전보다 향상(enhancement)되는 
수준으로 테크놀로지를 활용하는 것을 나타낸다. 이는 단지 새로운 테크
놀로지 도구로 대체(Substitution)하거나 추가 기능을 사용하여 증강
(Augmentation)하는 방식을 의미한다. 상위 수준인 개선(Modification) 
수준에서는 테크놀로지로 인해 과업을 재설계한다. 재정의(Redefinition) 
수준에서는 테크놀로지로 인해 새로운 과업을 창조한다. 상위 단계들은 
기존 수업을 변형(Transformation)하는 수준까지 테크놀로지를 활용하
는 것이다.  
플립러닝 교수학습자료를 개발할 때 TPACK 모형은 내용의 종류와 
교수법의 관계, 교수법과 테크놀로지의 관계, 내용과 테크놀로지의 관계 
및 내용, 교수법, 테크놀로지의 관계를 고려해야 함을 시사한다. 한편 
SAMR 모형은 플립러닝 교수학습자료의 개발이 단순히 기존 강의를 교
실 밖 학습자료로 대체하기보다는 새로운 테크놀로지를 적극적으로 활용







② 플립러닝 개발의 단계 
플립러닝 교수학습자료의 개발 단계를 도출하기 위하여 교수개발 모
형들을 검토하였다. 즉 기존의 일반적인 교수개발(ID) 모형, 테크놀로지 
통합을 고려한 교수개발 모형, 플립러닝 설계 및 개발 모형을 비교하였
다. <표 II-7>은 교수 개발 모형들의 단계를 비교 요약한 것이다. 교수 




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































이동엽(2013), 허난(2015), Lee, Lim과 Kim(2017)은 플립러닝에 
특화된 교수개발 모형을 개발하였다. 고등교육의 플립러닝 교수설계 모
형(Lee, Lim, & Kim, 2017)은 한 학기 과목을 플립러닝으로 개발하는 
방대한 설계 과정에서 사용할 수 있도록 과목수준 설계와 수업수준 설계
를 구분하였다. 이 모형에서는 온라인 학습과 면대면 학습의 개발에 대
해 구체적인 개발 절차를 제시하고 있다.  
다음은 테크놀로지 통합 교수개발 모형 중 TPACK 향상 과정으로




















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Lee와 Kim(2014)은 테크놀로지 통합 교육에서 TPACK 기반 교
수설계모형의 실행에 대해 연구하였다. 그들은 테크놀로지 통합을 위한 
3가지 ID모델-Angeli의 ID model(2005), Angeli and Valanides의 ID 
model(2005), Jang과 Chen의 TPACK-COPR model(2010)-을 비교
하고, 다학제적 테크놀로지 통합 과정의 요구를 달성하기 위해 세 모형
의 특징을 종합하고 수정하였다. Angeli의 ID model과 Angeli와 
Valanides ID model은 둘 다 ID모델의 프레임워크와 PCK(Shulman, 
1987)에 기반하여 개발되었지만 초점이 서로 다르다. Angeli(2005)의 
ID model은 테크놀로지를 교수에 적용하기 위한 실제 단계를 명시한다. 
이 모형에서는 교수자들이 테크놀로지가 특정 학습 내용을 표상하는 교
수법적 잠재력을 설명하고, 그 사용을 모델링할 것을 제안한다. 반면 
Angeli와 Valanides(2005)의 ID model은 이론적 원칙에 초점을 둔 개
념적 지침(conceptual guidance)을 제공한다. 이 모형은 테크놀로지 통
합에 영향을 미치는 개인적·맥락적 요인들을 모두 고려하기 위한 교수 
원칙들을 포함한다.  
Jang과 Chen(2010)의 TPACK-COPR model은 TPACK 이해, 교
수 관찰, 교수 실행, TPACK에 대한 성찰의 네 가지 요소를 강조한다. 
이 모형에서 첫 번째 요소인 이해는 교사들이 다음 단계의 실제 활동에 
필요한 이론적 기초를 제공한다. TPACK-COPR mode에서는 TPACK 
학습 프로세스가 실행과 성찰 단계 후 예비 교사들에게 레슨 플랜을 수
정하도록 요구하지 않고, 성찰 단계로 종료된다. 
Lee와 Kim(2014)은 실행과 성찰 이후 수정(Revision) 단계를 추
가했다. 이들은 또한 ID 모델의 반복순환적 특징을 반영하였다. Lee와 




이들 모형은 테크놀로지 통합 모형인 TPACK을 기반으로 하되 
TPACK 역량이 수업 설계 경험을 통해 성장한다는 관점에 기반하고 있
다(Lee & Kim, 2014). ADDIE 단계 이전에 TPACK 이해 단계가 있으
며, 이후 습득한 지식의 적용 과정으로서 분석, 설계, 개발, 실행 후 결
과 성찰, 수정을 통해 TPACK을 향상시키도록 유도하는 과정이다. 
지금까지 테크놀로지 통합형 교수학습자료 개발 방법론과 교수 개발 
모형들의 단계를 검토한 결과는 다음과 같다. 
첫째, 매체와 테크놀로지는 매체 특성이나 교수법, 학습자, 학습 내
용 등 여러 요인을 고려하여 선택된다. 또한 선택 과정에 적용할 매체 
선정 기준과 방법들이 개발되어 왔다. 
둘째, 수업과 테크놀로지의 통합 방법을 제시하는 절차적 교수개발 
모형이 다수 개발되었다. 큰 틀에서는 모든 모형이 ADDIE 단계와 같이 
분석, 설계, 개발, 실행, 평가의 순차성을 포함한다. 그러나 테크놀로지 
통합 모형의 차별성은 설계 단계에서 테크놀로지, 내용, 교수법과의 관
련성을 함께 고려한다는 점이다.  
셋째, 플립러닝을 위한 교수개발 모형은 테크놀로지 활용 학습과 면
대면 학습의 개발 요소들을 모두 포함한다. 또한 두 국면의 학습이 유기
적으로 이루어지도록 내용을 분배하고, 연결 부분을 설계하는 등 플립러
닝의 구조를 반영한 단계를 포함한다.  
넷째, TPACK 향상을 위한 교수개발 모형들에는 TPACK 개념 이






5) 플립러닝 교수학습자료 개발의 실제
플립러닝의 실제에 대한 연구는 아직 초기 단계이며, 플립러닝의 개
념에 대한 이해도 연구자에 따라 다르다. 본 연구는 플립러닝 교수학습
자료의 개발 지원 요소와 방식을 탐색하므로 요구분석의 성격을 가진다. 
따라서 플립러닝 교수학습자료 개발 실제에 관하여 현존하는 문서와 도
서를 검토하였다.  
<표 II-9>는 대학의 플립러닝 사례를 통해 교수학습자료의 특징을 
요약한 것이다. 실제 사용된 플립러닝 교수학습자료에는 직접 제작한 자
료, 기존 자료, 웹 자료 등 다양한 자료가 포함되어 있었다. 매체 양식은 
동영상뿐만 아니라 사진, 음성, 전자책과 논문을 포함한 텍스트 자료 등 
다양하였다. 
<표 II-9> 대학의 플립러닝 사례 중 교수학습자료 개발 특징(교수집담회 보고
자료, 2014, 2015; 박창언, 2016) 




∙대학 OCW 동영상자료를 활용함
∙수업내에서 보여주기 힘든 실제 작
품, 희귀한 자재료, 제작 시연 등으로
풍부한 지식 전달
2015 간호대학 정신건강간호학 
∙매주 PPT자료, 동영상자료, 관련 동
영상 URL, 음성파일이나 capture사
진을 온라인학습시스템에 업로드하고
토론질문 제시








생태학과 도시 물 
관리, 조경학의 
융합 
∙식물체내질소의 분배가 식물의 생리
적 역할에 미치는 영향과 이를 통한
생태적인 결과에 대한 논문 읽기
∙산림 생태계에서 질소의 생리적인 역
할과 중요성에 대한 공부를 먼저 진행
후 이와 관련된 연구 논문 읽기 
2015 기초교육원 교양수학 ∙OCW 사이트의‘수학 및 연습 2: 다
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년도 학과 과목 교수학습자료 개발 특징 





변수 함수와 벡터장의 미적분’에 사전 
녹화된 강의 자료를 활용 
∙매주 학습시스템 게시판을 활용하여
매주 동기문제를 제시
-수학 및 연습 2의 11장 3절 테일러
전개와 근삿값 이론을 수업하기 전에
수학 및 연습1에서 배운 일변수 함수
의 테일러전개와 관련한 내용을 사전
학습 자료로 만들어 온라인학습시스템
에 게시
2015 독어독문학과 초급 독일어1 
∙20분~30분의 동영상을 제작
-<형용사 비교변화> 설명 동영상
-길찾기와 관련된 독일어 표현에 관
한 동영상
-동영상제작에는 대학원생과 학부생
이 참여하여 강의와 유사한 상황에서
동영상이 제작되도록 보조하고, 강의







2014 의과대학 내분비학 
∙의학교육실의 도움을 받아 각 담당교













∙전통적인 텍스트 외에 그림, 인터넷
링크 등을 적극적으로 활용할 수 있는
전자책의 특성을 활용
∙ 동영상 파일을 활용하여 워크북 제
시문의 내용 이해에 도움이 될 수 있
는 정보를 설명
2014 기초교육원 대학영어 
∙Camtasia 프로그램을 이용하여 PPT
자료와 교수자의 강의를 녹화하여 동
영상을 온라인학습시스템에 탑재
∙동영상 강의를 시청하며 학생들이 동







∙교실전학습을 위해 강의자료, 동영상
을 공부한 후 진단을 위한 개념지도가
포함된 이해도질문지를 중심으로 공부
하고 질의내용을 준비
∙수업 시간에는 퀴즈, 질의응답, 사례









∙토론형 문제해결학습을 위해 교실 전 
학습에서는 토론주제선정, 조별토론 
및 사전학습을 진행하고, 교실에서는 
조별토론, 자료공유, 전체토론을 진행  
 
<표 II-9>의 대학 사례들, 이민경 외(2016)가 제시한 대학 사례들, 
“거꾸로교실11 프로젝트”(미래교실네트워크, 2015)에서 제시된 초중고
등학교 교사들의 사례들에서 도출된 플립러닝의 교수학습자료 관련 문제
점을 정리하면 <표 II-10>과 같다.  
 
                                        
 
11 초중고등학교 교사들은 플립러닝과 같은 의미로 ‘거꾸로교실’이라는 용어를 사용하
는데, 이 용어는 2015년 KBS 다큐멘터리에서 방영된 ‘거꾸로 교실의 마법’ 프로그
램을 통해 국내에서 확산되었다. 
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<표 II-10> 플립러닝 실행 사례들에서 보고된 문제점 
구분 문제점 
개념 이해 부족 
∙교실 전 학습과 교실 학습 활동을 명확히 구분하지 않고 교실
에서 교실 전에 전달된 강의를 반복함 
제작 관련 사항 
∙동영상 제작을 위해 시간과 노력이 많이 투입됨 
∙말실수가 없이 제작을 해야 한다는 생각에 여러 번 녹화를 반
복함 
∙교실 전 교수학습자료를 잘 만들고자 해도 그다지 학생들에게 
좋은 반응을 얻기 어려웠음 
∙녹화 시에 학생들의 피드백을 받지 못함 
∙사전에 제시한 문제가 너무 쉬운 경우 적절한 자극이 되지 못
하였음 
∙내용이 자주 바뀌어야 하는 주제의 경우에는 매번 동영상을 
제작할 경우 이에 들어가는 노력, 시간, 비용에 비해 효율이 떨
어짐 
∙파일 변환 시 오래 걸리고, 업로드 중 오류가 발생함 
외부 자료 활용 
∙외부 자료(직접 개발하지 않은 자료)인 경우 수업 목적에 꼭 
맞지 않음  
∙외부 자료를 사용할 경우 회원가입을 여러 번 해야 하는 경우
가 있어 번거로움 
∙외부 자료의 경우 용어 사용이 수업에 적합하지 않은 경우가 
있음 
도구와 기술 문제 
∙기존의 LMS와는 다른 방식의 플랫폼이 요구됨 
∙동영상의 화질과 음질 문제가 있었음 
∙대학 LMS에 동영상 자료를 업로드할 때 고용량으로 인해 학
교와 논의를 거쳐야 했음 
학습자 입장 
∙읽기 자료가 많은 경우 학생에게 부담이 됨  
∙학습량의 증가 
∙20~30분의 동영상이 길다는 학습자 의견 
 
플립러닝 사례에서 도출한 어려움은 교수자의 플립러닝 개념 이해 
부족, 교수학습자료 제작 시간 및 노력 과다, 외부 자료와 수업 상황의 
불일치, 플립러닝 전용 시스템의 부재로 인한 장애 등이다. 여기서 발견
된 문제점을 해소하기 위해 지원 도구 개발 시 다음을 고려할 필요가 있
다.  
첫째, 교수자가 플립러닝의 정의와 개념을 명확히 이해하도록 한다. 
현재 많은 교수자들이 플립러닝을 실행하면서도 수업 상황에 맞게 적용
하고 있는지에 대해 의문을 가지고 있는 것으로 보인다. 그러므로 플립
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러닝의 개념을 정확히 이해하도록 지원할 필요가 있다. 핵심 개념을 이
해한다면 세부적인 부분을 융통성있게 실행할 수 있을 것이기 때문이다.  
둘째, 교수자가 교실 전 학습과 교실 학습의 연계성을 고려하면서도 
각각의 목표를 명확히 계획하도록 한다. 이를 위해서는 각 국면에 적합
한 학습활동을 수행할 수 있도록 학습목표 설정과 학습활동 유형에 대한 
지식을 지원할 필요가 있다.  
셋째, 교수자들이 교실 전 교수학습자료를 빠르고 쉽게 개발할 수 
있도록 지원한다. 따라서 기능이 매끄럽게 작동되고 제작과 수정이 편리
한 저작도구와 플랫폼을 충분히 안내할 필요가 있다. 
넷째, 교수자가 기존 자료를 사용하는 경우 해당 수업에 맞게 커스
터마이징이나 큐레이션하도록 지원한다. 따라서 교수자에게 자료의 가공
과 편집에 대한 안내를 제공할 필요가 있다.  
다섯째, 교실 전 학습은 필수 내용을 효과적으로 구성하도록 한다. 
학습이 불필요하게 길어지는 것을 방지함으로써 학습자의 부담을 덜어 
줄 필요가 있다.  
여섯째, 본 연구의 범위에서는 벗어나지만, 플립러닝의 효과적 실행
을 위한 플랫폼을 제공할 필요가 있다. 이 플랫폼은 플립러닝에 사용되
는 다양한 유형의 매체 파일 및 고용량의 파일을 수용하고, 온라인뿐만 
아니라 모바일에서도 자료의 공유와 커스터마이징을 편리하게 할 수 있
으며, 교실 전 학습과 교실 학습의 연계, 학습자 참여 활동의 관리 등의 









3. 교육 맥락의 지원 
1) 지원의 의미와 속성    
지원은 “지지하여 돕는다”를 의미하는 것으로, 유사한 말로는 뒷받
침, 뒷바라지 등이 있다(국립국어원 표준국어대사전, n.d.). 즉 지원은 어
떤 일이 제대로 이루어지도록 뒷받침하는 것이다. 유사한 의미의 영어 
어휘로는 support, assist, help, guide, aid, intervention, counselling 등
이 있다. 지원의 구체적 속성을 파악하기 위해 다양한 분야의 “지원”에 
대해 조사하였다. 
 
<표 II-11> 지원의 속성 











제품의 올바른 사용 
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운영 지원, 경영자 의
사결정 지원, 
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오늘날 많은 일에서 도구, 기술, 지식 지원이 이루어지고 있다. 그 
예로는 고객을 위한 복잡한 제품의 활용법과 기술적 문제의 해결, 회사
에서 사무와 협업을 지원하는 도구와 시스템, 경영자의 의사결정을 지원
하는 시스템 등이 있다. 이러한 지원의 주요 속성은 효과성, 효율성, 용
이성, 신속성, 경제성, 한계극복지향성, 적시성 등이다. 
  2) 교육 맥락의 지원의 의미와 필요성
교육 맥락에서 “지원”의 의미는 무엇인가? 교육의 핵심 구성요소
는 교육을 행하는 교사와 교육을 받는 학습자, 이들이 상호 교섭할 수 
있도록 연결해 주는 교육내용으로 분류된다(윤정일 외, 2002). 교육
에서 지원이란 교수자, 학습자, 교육내용의 3요소가 기능하여 교육이 
실행되는 것을 뒷 받침하는 수단과 방법이라 할 수 있다. 교육 목적을 
달성하기 위한 수단과 방법을 통칭하는 교육방법(황정규, 이돈희, 
김신일, 2003)은 교사에게 주요한 지원 요소이다. 여기서 수단은 물질
로, 방법은 지식으로 분류할 수 있다.  
교육공학은 하드 테크놀로지와 소프트 테크놀로지를 총칭한다(서울
대학교 교육연구소 편, 1994). 테크놀로지는 우리말의 기술(技術)에 해
당한다. 국립국어원의 표준국어대사전(n.d.)에서는 테크놀로지를 “1. 과
학 이론을 실제로 적용하여 자연의 사물을 인간 생활에 유용하도록 가공
하는 수단, 2. 사물을 잘 다룰 수 있는 방법이나 능력”으로 정의한다. 교
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육공학은 이 두 가지 의미를 모두 포함한다. 각종 기자재와 매체 등 하
드웨어를 교육에 도입하는 것은 하드 테크놀로지를 의미하며, 교육 문제
를 해결하기 위하여 과학적 지식을 적용하는 것은 소프트 테크놀로지를 
의미한다. 즉 교수공학, 교수체제개발, 교수개발, 교수설계, 필요분석, 코
스웨어 설계, 메시지 설계, 프로젝트 관리 등은 소프트 테크놀로지에 해
당한다(서울대학교 교육연구소 편, 1994).  
교육공학의 초점은 하드 테크놀로지에서 소프트 테크놀로지로 이동
해 왔다. 이는 교육에서 고려해야 하는 요소가 증가하고, 요소들의 유기
적 관계가 하나의 목적을 지향하는 성격을 가지면서 방법이 더 복잡하고 
어려워졌기 때문일 것이다. 또한 지식정보화 시대가 대두되면서 컴퓨터
와 인터넷, 모바일 기술, 웹과 소프트웨어가 발달하고 교육의 형태도 다
양해졌다. 이에 따라 고려해야 하는 기술적 요소가 증가한 것도 이러한 
양상을 촉진했을 것으로 보인다. 
수업에서 다양한 시청각 자료들을 활용하면서 교재와 교구 관리가 
필요하게 되었다. 따라서 1970년대부터 1990년대 초반까지는 학습자원
센터가 매체와 자료의 보관과 사용, 자료를 활용한 개별학습 등을 지원
하였다. 반면 현재 각 대학의 교수학습센터는 과거의 자원센터에 비해 
다양한 역할을 수행하고 있다. 이들은 교수학습시스템과 테크놀로지 환
경, 교재의 지원뿐만 아니라 교수방법에 대한 연구와 교수학습법 지원, 
각종 매체와 테크놀로지에 대한 연수 등을 담당하고 있다. 이러한 지원 
내용은 하드 테크놀로지뿐만 아니라 소프트 테크놀로지의 지원 비중이 
증가하였음을 보여 준다. 
원격교육과 이러닝의 확산에 따라 새로운 교수 환경에 적합한 수업
을 개발하기 위해 소프트 테크놀로지의 필요성이 부각되었다. 그러나 이
러한 요구는 충분히 해소되지 못하였다. 이준(2001)이 파악한 바에 의
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하면, 교수들은 기술적 지원을 받고 있지만 수업설계에 대한 지식 부족
으로 원격수업에 맞게 수업을 재설계하지 못하는 경우가 많다. 또한 면
대면 수업의 교수방법을 원격수업에 그대로 적용하는 경우가 많으며, 면
대면 수업보다 원격수업의 준비에 적게는 1.5배, 많게는 3배 이상 더 많
은 시간과 노력을 쏟는다고 하였다.  
엄미리(2012)는 대학 교원을 대상으로 TPACK 역량을 분석하였다.
그 결과 교수자들이 내용 지식, 교수법적 지식, 테크놀로지 지식 중 내
용과 교수법적 지식은 중요하게 생각하고 실행도 잘 하는 것으로 나타났
다. 그러나 3가지 요소를 통합하는 데 어려움을 겪고 있는 것으로 나타
났다.  
Morehead와 LaBeau(2005)는 교사들이 테크놀로지 통합에 어려움
을 겪는 이유는 테크놀로지 통합 영역에서 테크놀로지 자체와 소프트웨
어에 초점을 두고 교사들의 전문성을 개발했기 때문이라고 지적하였다. 
즉 테크놀로지 통합 모델이나 지식과 테크놀로지의 통합 가능성에 대한 
큰 그림 없이 컴퓨터 테크놀로지를 커리큘럼과 별개로 이해했다는 것이
다. 이와 관련하여 Morehead와 LaBeau(2005)는 테크놀로지를 유의미
한 학습 맥락에 적용하는 것은 어려운 과업이라고 지적하였다. 이들은 
이 과정에 방향지도, 지원, 협력이 필요하다고 주장하면서 테크놀로지와
커리큘럼 매핑을 통해 이를 해결하고자 하였다. 
플립러닝에서는 구조적으로 테크놀로지 기반 학습을 준비하기 위한 
교수자의 역할이 증가하며, 테크놀로지 기반 학습과 면대면 학습을 잘 
조화시키는 것도 교수자의 몫이다. 그러므로 이를 위한 소프트 테크놀로
지 지원의 필요성은 더욱 증가할 것이다.  
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3) 지원의 종류
① 테크놀로지 통합 교육을 위한 지원의 종류
원격교육과 (하드)테크놀로지 통합 교육을 위한 지원요소에 대
해 여러 연구가 이루어졌다(이인숙, 천세영, 임연욱, 허희옥, 2002; 
이준, 2001; Lee, 2000; Zhao, Pugh, Sheldon, & Byers, 2002). 그 
중 이준(2001)은 지원요소를 직접적 지원과 간접적 지원으로 구분하
였다. 여기서 직접적 지원은 테크놀로지 통합 교수 설계 및 강의 방
법, 매체 활용 방법 등 수업 준비와 관련된 것이며, 간접적 지원은 
수업 시간 조정, 인센티브나 금전적 보조, 행정적인 도움을 의미한다.   
선행연구에서 제시하는 지원요소를 종합하면 <표 II-12>와 같
다. 테크놀로지 통합 교육을 위한 지원에는 테크놀로지 지원, 지
식 지원, 인적 지원, 재정적 지원, 사회적 지원 등이 있다. 즉, 테크놀
로지 환경의 구축과 함께 테크놀로지의 활용을 돕는 인적 지원, 테
크놀로지 통합 수업을 위한 기존 수업의 재설계 방법 및 테크놀로지 
활용에 관한 지식 지원이 있으며, 제반 운영을 뒷받침하는 재정적 
지원과 사회적 지원도 포함된다. 
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<표 II-12> 테크놀로지 통합 교육의 지원 유형 및 요소 
테크놀로지 
지원 













































플립러닝을 실행하기 위해서는 플립러닝에 적합한 강의실 환경 구축, 
온라인/모바일 학습시스템, 강의 개발용 하드웨어 및 소프트웨어가 필요
하다. 뿐만 아니라 교수자에게는 테크놀로지를 수업에 통합하기 위한 방
법과 각 테크놀로지에 대한 지식이 제공되어야 한다. 인적 지원으로서 
기술 전문가와 조교의 지원이 필요할 수 있으며, 이를 위한 재정 지원과 
조직 내 교수자 간 협의와 협력, 리더십 등이 뒷받침되어야 한다.  
② 교수설계∙개발을 위한 지원의 종류
교수설계자 또는 교수개발자로서의 교수자를 지원하는 유형은 <표 
II-13>과 같다. 이 지원 유형은 테크놀로지 지원, 수행 지원, 정보/자원
관리 지원으로 구분된다. 테크놀로지 지원 요소에는 저작도구가 있으며, 
수행 지원에는 직무보조물(job aids), 전자수행지원체제(EPSS)가 있다. 
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정보/자원 관리 지원에는 지식관리 시스템(KMS), 교수학습자원 데이터
베이스, 교수설계 사례 데이터베이스, 학습자 프로파일 및 학습 데이터 
분석시스템 등이 포함된다. 교수설계∙개발 지원을 위한 테크놀로지와 지
식 요소는 테크놀로지 통합 교육을 위한 지원 유형과 접근 방식이 다르
다. 교수설계∙개발 지원의 목적은 교수자의 역할 수행을 보다 직접적으
로 지원하는 것이기 때문이다. 
<표 II-13> 교수설계, 개발을 위한 지원 유형 및 요소 









저작도구(authoring tool)는 프로그래밍 언어를 사용하지 않고도 프
로그램이나 콘텐츠를 개발할 수 있도록 기능을 단순화한 소트프웨어이
다. 교육용 디지털 콘텐츠용 저작도구는 사용자 친화적이고, 프로그래밍 
기술 없이 사용할 수 있으며, 빠른 시간에 콘텐츠를 개발할 수 있게 한
다(FAO, 2011). 저작도구의 유형은 템플릿 기반 도구, 타임라인 기반 
도 구, 객체 기반 도구로 구분할 수 있으며(FAO, 2011), 여러 유형이 통
합적으로 사용되기도 한다. 
일반적으로 교육훈련은 어떤 일을 행하기 전에 이루어진다. 그러나
이와 달리 수행 지원(performance support)은 과업 수행 시점에 제공
된다. 인간수행공학(HPT) 영역에서는 교육과 훈련뿐만 아니라 수행 지
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원을 인간 수행을 향상시키기 위한 방법으로 간주한다. 인간수행공학자
들은 훈련가나 교수설계 관련자들이 훈련과 수행 지원을 수행 향상 방법
에 포괄하는 전체적 관점을 가져야 한다고 주장한다(Nguyen, Klein & 
Sullivan, 2005; Rosenberg, 1995). 수행 지원을 위한 기초적인 도구로
는 직무보조물이 사용되어 왔으며, 직무보조물을 포함한 수행 지원 요소
들을 전자 시스템에 구현한 전자수행지원체제(EPSS)가 발전하고 있다. 
직무보조물이란 과업 수행에 필요한 정보에 빠르게 접근하도록 하는 
장치나 도구이다(Business dictionary, n.d.). 직무보조물의 아버지로 여
겨지는 Harless(1986)는 직무보조물이 훈련프로그램에 비해 세 배에서 
다섯 배까지 짧은 시간에 개발될 수 있으며, 별도의 장소에서 훈련할 필
요를 감소시킨다고 하였다. 직무보조물은 보통 매트릭스, 체크리스트 등
의 형태로 개발되는데, 이러한 형태는 안정적이고 구조적인 정보와 절차
의 저장소 역할을 한다(Rossett & Schafer, 2007). 전통적 직무보조물
은 주로 정보와 절차를 지원하는데, Rossett와 Gautier-Downes(1991)
는 여기에 의사결정 코치, 조언, 안내의 개념을 추가했다.  
전자수행지원체제(Electronic Performance Support System: EPSS)
는 직무보조물에 테크놀로지가 결합된 개념이다. 이에 대해 Rossett와 
Schafer(2007)는 신속한 정보 검색과 업데이트가 가능하고, 장소 제약 
없이 여러 사람이 동시에 사용 가능하고 사용자 맥락 정보에 맞게 안내
할 수 있는 것이 장점이라고 설명하였다. 
전자수행지원체제에 사용되는 소프트웨어의 유형으로는 조언/전문가 
시스템, 상호작용적 생산 소프트웨어, 응용 소프트웨어, Help 시스템, 상
호작용적 훈련, 모니터링 시스템 등이 있다(Gery, 1991). 정보는 과제, 
소프트웨어, 직무, 정보의 특성에 따라 다양한 방식으로 조직되고, 소프
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트웨어 기술에 의해 상황에 적합한 정보가 사용될 수 있다(Gery, 
1991). 
전자수행지원체제의 유형은 여러 기준에 따라 분류된다. Rossett와 
Schafer(2007)는 과업과 수행 지원의 유형을 과업지원의 시점에 따라 
과업 진행 전 계획 및 과업 진행 후 성찰을 위한 계획도구(Planners)와 
과업 진행 중 제공되는 보조물(Sidekicks)로 구분하였다. 또한 사용자 
맞춤형 여부에 따라 맞춤형(Tailored)과 표준형(Standard)으로 구분하
기도 하였다. 두 가지 기준을 결합하면 표준형 보조물, 맞춤형 보조물, 
표준형 계획도구, 맞춤형 계획도구의 4가지 유형을 도출할 수 있다. 
Cavanaugh(2004)는 과업과 공학적 지원 사이의 통합을 우선순위
에 두고 지원의 스펙트럼을 제시하였다. 이 스펙트럼은 Gery가 제시했
던 3가지 유형(Intrinsic, Intuitive, Intelligent)에서 확장된 것으로서, 
2E3I 즉, External, Extrinsic, Intrinsic, Intuitive, Intelligent로 구분된
다. 2E (External, Extrinsic)는 테크놀로지 통합 정도가 낮은 지원 방식
이고, 3I(Intrinsic, Intuitive, Intelligent)는 테크놀로지 통합 정도가 높
은 방식이다. 
지금까지는 외부적 지원(external support), 외재적 지원(extrinsic 
support), 내재적 지원(intrinsic support)의 세 가지가 주로 언급되었다. 
그러나 앞으로는 직관적 지원이나 지능적 지원 수준의 수행지원시스템
이 활발히 개발될 것으로 보인다. Sleight(1993)에 의하면 전자수행지
원체제는 다음의 특성 전부 또는 일부를 지닌다: 컴퓨터 기반, 과제 수
행 중 접근성, 업무 현장 사용성, 작업자에 의한 통제, 사전훈련 필요의 
축소, 최신화의 용이성, 정보에의 신속한 접근, 필요 없는 정보의 배제, 
사용자의 지식수준에 따른 개별화, 사용자의 학습스타일에 따른 개별화, 
정보∙조언∙학습 경험의 통합, 인공지능.
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-작업 내에 지원 내용이 통합되지 않고,
외부 데이터베이스에 저장됨 
- 종이 기반의 매뉴얼이나 문서, 컴퓨터
기반의 검색엔진, 질문 페이지, 도움말 




-시스템에 통합되지만 주요한 작업공간
에 통합되는 것은 아님 
-작업을 잠시 멈추고 과업을 확인하여 작업
인터페이스 외부의 내용을 불러들여서 활용함 
내재적 지원 
(Intrinsic Support) 
-과업 지원이 작업 인터페이스 내에 포
함되는 방식으로 제공됨 
-과업의 흐름 중 지원되는 방식
직관적 지원 
(Intuitive Supprt) 
-이음매 없이 작업 환경에 통합됨




-작업자가 언제 어떤 것을 필요로 하는
지 예상하여 지원해줌 
-스스로 론칭하고 스스로 필요한 부분에서 기
능함 
Sleight는 인공지능이 결국 전자수행지원체제를 정의하는 특성 중 
하나가 될 것이라고 예견하였다. 실제로 최근의 빅데이터, 딥러닝, 인공
지능 기술의 발전에 힘입어 지능적 지원이 실현되고 있다. 인공지능에 
기반한 전문가 시스템(expert system)이 여러 분야에서 개발되고 있으
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며, 소프트웨어에 운동기능이 결합된 로봇은 지원 범위를 더욱 확장한
다.  
정보/자원 관리 지원은 다량의 정보와 자원을 저장, 교환, 생성하기 
위해 데이터베이스를 기반으로 사용자를 지원한다. 지식관리시스템
(Knowledge Manaement System)은 기업의 지식경영에서 사용되던 시
스템으로, 조직 내에서 지식을 공유하고 생성하는 과정을 지원한다. 이
러한 시스템을 교수설계개발에 도입하면 교수자들이 교수학습자원, 교수
설계 사례 데이터베이스를 활용하여 교수학습자료를 개발할 수 있다. 또
한 교수자 간 지식 공유, 새로운 지식 생성, 교수 산출물 축적 및 재사
용이 가능하다. 
학습자 프로파일, 학습활동에 대한 데이터, 학습자 진단 정보 등의 
지원은 수업 설계를 위한 의사결정을 지원할 수 있다. 빅데이터 수집과 
분석 기술이 발달함에 따라 이러한 정보/자원 관리 지원은 고도화될 것
이다. 
직무보조물(job aids), 전자수행지원체제(EPSS), 지식관리시스템
(KMS), 각종 데이터베이스는 정보 개입(information intervention)의 
유형이다. 이러한 지원요소들은 필요에 따라 하나의 시스템으로 통합 가
능하다. 
③ 인지적 지원
교수자를 지원할 수 있는 또다른 방식은“인지적 지원”이다. 인지란 
지각, 학습, 사고를 포함하는 인간의 사고 과정을 의미한다(류숙희, 
2000). 인지적 지원을 도구로 구현한 것을 “인지적 도구” 또는 “인지
적 지원 도구”라고 한다. 인지적 도구는 주로 학습 지원을 목적으로 개
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발 또는 연구되었다. 이 점에서 인지적 도구를 학습자의 지식 표상 및 
문제 표상, 정보 분석이나 종합을 위한 조작, 인지활동 확대, 성찰 활동
의 촉진을 위해 이용되는 도구로 정의할 수 있다(선종삼, 최욱, 2013; 
Jonassen, 2000; Lajoie, 2000; Liu & Bera, 2005). 인지적 도구는 실제 
과업과 문제해결을 통한 학습, 의미 탐색과 개념 변화 촉진, 모델 기반 
학습을 실현하고, 학습자의 자기 통제 및 필요 시 도움 제공을 위해 활
용될 수 있다(Vosniadou, 1994). 기억이나 단순 계산과 같은 사고활동
은 컴퓨터가 수행하여 인지 부하를 줄이고, 남는 인지 공간을 문제해결
과 같은 고차원적 사고에 사용하도록 하는 것도 인지적 지원의 또 다른 
방식이다(선종삼, 최욱, 2013; Jonassen & Carr, 2000). 
Jonassen과 Carr(2000)는 인지적 도구를 컴퓨터 기반의 마인드 
툴(mindtools)로 간주하였다. 이때 마인드 툴의 유형으로는 의미적 조직 
도구, 역동적 모델링 도구, 정보 해석 도구, 지식 구성 도구, 대화 도구 
등을 제시하였다. Jonassen과 Carr에 의하면 데이터베이스나 스프레드
시트, 전문가시스템, 개념 지도 도구, 시각화 도구, 하이퍼미디어 구성 
도구, 컴퓨터 기반의 협력적 논증, 시뮬레이션 도구 등이 지식 표상, 지
식 조직, 지식 모델링, 커뮤니케이션, 비판적 사고와 창조적 사고를 지원
할 수 있다. 이는 미리 계획된 내용을 전달하는 것에 불과하던 기존 컴
퓨터 기반 학습에 대한 대안으로서 의미가 있다(Vosniadou, 1994). 
학습 분야에서는 성찰, 추론, 창의적 문제해결, 탐구학습 등을 위한 
인지적 지원 도구 개발에 대해 다양한 연구가 이루어졌다. 개념 지도는 
인지적 지원 도구의 대표적 유형 중 하나이다. 개념 지도의 작성은 지식
의 외현화와 문제 공간의 시각적 표상에 효과적이다(Stoyanova & 
Kommers, 2002). 
Lin, Hmelo, Kinzer와 Secules(1999)에 의하면 성찰을 위한 지원
도구에는 자신의 학습과정을 모니터링하고 조정하는 유형, 각 학습 단계
에서 인지적 활동을 촉진하는 유형, 전문가의 사고 프로세스를 모델링하
여 제시하는 유형, 학습경험을 동료와 공유함으로써 학습을 개선하는 유
형이 있다. 김동식, 이승희, 김지일(2002)은 네트워크에 기반을 둔 
CSCL(computer-supported collaborative learning)에서 학습자의 성
찰을 지원하는 기능을 제안하였다. 이는 협력적 인식 촉진, 사고의 시각
화, 대화 촉진, 메타인지적 단서 제공 전략을 적용한 것이며, 시각화를 
위한 뷰어, 모니터링 단서 및 질문 등 프롬프트 제시, 동료의 글이나 작
업에 대한 주석 달기, 개인 작업 공간 및 협력 작업 공간 등의 기능을 
포함한다. 
임영택(2009)은 사례기반학습에서 사례베이스와 추론활동을 위한 
인지적 지원 도구를 제안하였다. 이 도구는 추론 구성요인의 생성, 추론 
구성요인 간의 관계 형성, 추론과정과 결과의 시각화, 논증활동 등을 지
원하였다. 한편 임철일, 홍미영, 박태정(2011)은 창의적 문제해결에서 
발산적 사고와 수렴적 사고를 위한 인지 지원도구로서 브레인스토밍, 
HIT, PMI, Evaluation Matrix와 같은 사고도구를 온라인 기반으로 구현
하고 그 효과를 검증하였다. 
   일을 위한 지원은 인간수행공학, 수행지원 보조물, 전자수행지원체제 
분야에서 주로 다루던 주제이다. 그러나 인지적 지원 분야에도 일의  지
원을 목적으로 한 경우가 있었다. Kommers(1996)는 전자수행지원체제
(EPSS), 내장형훈련(Embedded Training), 적시학습(Just-in-Time) 
과 같이 학습과 일이 통합될 것이라는 관점을 취하였으며, 인지적 지원
을 학습뿐만 아니라 일, 또는 일에서의 학습에 적용하고자 하였다. 
Kommers는 협력적 디자인을 위한 컴퓨터 기반 도구에 인지적 지원도
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구의 대표적인 방식인 개념 지도 프로그램을 활용하였다. Kommers의 
설명에 따르면 디자인은 본래 목적 지향적이고 개념 지향적이며, 스케치
와 같이 유연한 방식으로 과업에 접근하는 성격을 가진다. 또한 개념 지
도 도구는 지식을 외현화(externalizing)함으로써 유연한 개념 표상과 
개념 변화를 가능하게 하며, 참여자 간 개념 협상을 촉진하기 때문에 디
자인 과업 지원에 적합하다고 설명하였다.  
수행 지원과 인지적 지원의 결합은 각 분야에서 시도되었다. 
Kommers(1996)는 인지적 지원 도구에서 시작하여 일을 지원하는 개
념으로 발전시켰지만, 수행 지원 분야에서도 수행 지원 방식에 인지적 
원리를 적용할 필요가 있다는 관점을 형성하였다. Rossett와 
Schafer(2007)는 정보과학에 인지과학을 조합하여 직무보조물의 정의
를 확대하였다. 이를 통해 직무보조물이 간단한 자극이나 정보 전달에 
그치지 않고 생각하는 방식에 영향을 미칠 수 있다고 하였다. 직무보조
물이나 수행 지원 체제 분야에서도 정보적 지원과 인지적 지원의 융합에 
가치가 있다고 보았던 것이다. 
본 연구에서 “인지적 지원”은 인지적 도움과 함께 수행지원체제
의 과업 수행 지원을 포함한다. 학습을 위한 인지적 지원 도구와 수행을 
위한 인지적 지원 도구는 그 목적이 다르다. 인지적 지원 도구를 활용하
는 학습은 주로 실제 문제해결과 같이 학습자 참여적인 방식으로 이루어
지고, 수행 지원의 경우 실질적인 문제해결을 목적으로 하면서 필요한 
경우 학습을 포함한다. 그러므로 두 가지 지원은 매우 비슷하지만 수행 
지원은 보다 실질적인 결과와 효율을 추구한다는 점에서 차이가 있다. 
인지적 도구 연구들은 한두 가지의 인지적 과업을 지원하는 원리와 
효과를 설명한 경우가 대부분이었다. 인지적 지원을 복잡한 과업 프로세
스에 연결하기 위한 구체적 설명이나 방법론을 제시하지는 않았다. 과업
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과 지식 지원을 연결하는 프로세스는 주로 전자수행지원체제(EPSS) 
관련 분야에서 구체화되었다. 수행 지원도구의 기여는 수행 성취를 위한 
과업에 지원요소들을 연결한 것이다. 이 방법은 인지적 지원 도구의 설
계에 적용될 수 있다.  
Gottfredson과 Mosher(2011)에 의하면 수행지원시스템 개발에서
는 워크플로우가 가장 기본적인 뼈대가 된다. 그리고 속성 과업 분석
(RTA; Rapid Task Analysis)을 통해 직무 특수적 과업과 관련 개념을 
밝히고, 이를 비즈니스 진행 프로세스에 조직하는 것이다. 이때 여러 과
업은 프로세스에 따라 그룹을 이룬다. 개념적 이해는 적절한 판단과 업
무 내 도전에 대한 적응을 촉진하기 위한 것으로, 충분한 개념적 이해가 
역량을 형성한다. 사용자가 여럿일 경우 사용자별로 중요한 기술을 분석
하고, 수행을 사용자에게 매핑하며, 학습과 수행 지원을 위한 자원을 각 
과업과 관련 개념에 할당하는 방법으로 수행지원체제를 개발한다. 
<표 II-15>는 본 연구에서 제안하는 인지적 지원 도구의 개념과 
교수개발모델(ID model), 전자수행지원체제(EPSS)를 비교한 것이다. 
인지적 지원 도구는 모든 종류의 문제와 과업 지원을 위해 개발될 수 있
다. 그러나 교수개발모형과 비교한 이유는 본 연구의 목적이 교수개발 
과업을 위한 인지적 지원 도구를 개발하는 것이기 때문이다. 일반적으로 
교수개발모형은 교수설계 및 개발에 대한 지식을 제공하는 도구로 사용
된다. 교수개발모형은 객관화된 요소 및 절차 지식을 제공한다. 이러한 
지식은 인지적 지원도구의 내용으로 포함될 수 있다. 그러나 교수개발모
형에서는 이러한 지식 요소들이 인지적으로 활용되는 것에 대해 고려하
지 않는 반면, 인지적 지원 도구에서는 지식을 효율적이고 효과적으로 
습득하고 활용하는 과정을 지원하는 데 관심을 둔다.  
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전자수행지원체제는 과업 수행 중에 필요한 지식, 자원, 소프트웨어 
등을 제공한다. 본 연구의 인지적 지원 도구에서는 전자수행지원체제의 
이러한 특성을 수용하여 필요한 요소를 적시에 제공할 것이다. 뿐만 아
니라 이러한 요소들을 인지적 지원 원리에 의해 습득하고 활용하여 실행
하도록 지원하는 기능이 포함될 것이다.  
본 연구의 인지적 지원은 인지 관련 이론 중 멘탈모델 이론을 기반
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4. 인지적 지원 
1) 지식 표상, 멘탈모델，시각지능의 관계 
인지적 지원 방식은 지식의 이해, 저장, 활용에 대한 원리를 기반으
로 한다. 그러므로 지식 표상, 멘탈모델, 시각지능의 관계와 이를 기반으
로 한 외적 표상의 활용에 관한 선행 문헌들을 고찰하였다.  
 
① 지식 표상 
표상(representation)이란 어떠한 생각을 마음에 떠올리거나 외적
으로 담아 낸 표현물을 의미한다(이종희, 1998). 표상이 정신 내적상태
에서 일어나는 것을 ‘내적 표상’(internal representation) 또는 ‘정
신적 표상’(mental representation)이라고 하며, 그림, 언어 등 외부적 
표현형태로 나타낸 것을‘외적 표상’(external representation)이라고 한
다(교육심리학용어사전, 2000). 표상에는 물리적이거나 정신적인 것, 실
물과 유사하게 표현된 것과 실물과의 관계가 임의적인 것, 구체적인 것
과 추상적인 것, 기호와 같이 상징적인 것, 언어적인 것과 시각적인 것, 
요소적인 것과 전체적인 것, 구조와 절차를 나타내는 것, 모형 등이 포
함된다(이종희, 1998; Paivio, 1986).  
지금까지 지식의 표상에 대해 개념, 명제, 도식, 스크립트, 심상, 멘
탈모델 등 여러 가지 설명이 제안되었다. 이는 표상의 단위를 무엇으로 
보는가에 따라 달라지는 것으로, 개념을 표상 단위로 보는 경우, 명제를 
표상 단위로 보는 경우, 개념이나 명제보다 대규모의 복잡한 지식을 대
상으로 하는 경우로 구분될 수 있다(이정모 외, 2009).  
 
86 
개념이란 “사고나 판단의 결과로서 형성된 여러 생각의 공통된 요소
를 추상화하여 종합한 보편적인 관념이다(서울대학교 교육연구소 편, 
1995).” 개념은 다른 개념과 구별되게 하는 속성(attribute)을 가진다. 
개념은 일반적으로 위계적인 관계와 속성들로 표현되는 망(network)으
로 표상될 수 있다(Collins & Quillian, 1968). 이와 관련하여 
Anderson(1976, 1983)은 명제를 기본적 표상 단위로 하고, 마디와 화
살표로 관계를 표현하는 명제 망 표상 모형을 제안하였다.  
복잡한 대규모 지식의 표상 방식 중 하나인 도식(schema)은 지식 
덩어리 구조 중심의 표상 체계로, 여러 가지 값을 가질 수 있는 슬롯 구
조로 이루어져 있다(이정모 외, 2009; Minsky, 1975; Rumelhart, 1980). 
도식 중 정형화된 상황에서 일련의 사건들에 관한 지식은 스크립트
(Script)로 표상될 수 있다(Schank & Abelson, 1977).  
지식을 분류하는 방법 중 한 가지는 선언적 지식(declarative 
knowledge)과 절차적 지식(procedural knowledge)으로 분류하는 것이
다(Anderson, 1983). 개념, 명제, 도식은 선언적 지식 표상에 해당하는 
반면, 절차적 지식의 표상은 주로 어떤 기술, 문제해결 지식을 표상하는 
데 사용된다. 이는 특정 조건 하에(If)-어떤 행위가 수행되어야 하는지
(Then)와 같은 산출 규칙으로 표현된다(Anderson, 1983; Newell & 
Simon, 1972).  
멘탈모델은 지식 표상의 가장 고차적 형태로 명제와 심상의 결합체
이며(Schwartz & Black, 1996), 절차적·선언적 지식을 포함하여 주어
진 과업에 활용한다(Pirnay-Dummer, Ifenthaler, & Seel, 2012). 멘탈
모델 표상의 특성에 대해서는 다각적으로 설명되었다. 멘탈모델에서는 
언어적이고 정형화된 명제 표상, 의미론적 기호 표상들과 시각적, 유추
적, 도식적, 심상적으로 드러난 영상적(iconic) 표상이 모두 가능한 것으
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로 알려져 있다(Nersessian, 2008; Pirnay-Dummer, Ifenthaler, & 
Seel, 2012). 멘탈모델은 가능한 한 영상적(iconic)이지만 어떤 요소들
은 기호적(symbolic)이다(Johnson -Laird, 2004). 멘탈모델은 외부 실
재에 대한 내적인 축척 모델(Scale-Model)의 표상으로(Craik, 1943), 
실제 세계와 구조적으로 유사하지만 실제 세계보다는 덜 복잡하다
(McNeil, 2015). 또한 멘탈모델은 시스템이 포함하고 있는 것과 작동 
방식, 요소 간 관련성, 프로세스, 작동 원리 등에 대한 사용자의 이해이




멘탈모델의 개념은 Craik(1943)에 의해 처음 소개되었다. 이후 
Johnson-Laird(1983), Gentner와 Stevens(1983)가“Mental Model”
이라는 동일한 제목의 책을 출간하면서 멘탈모델에 대한 논의가 활발해
졌다. 그 주요 내용은 인간의 내면에 외부 세계에 대한 모델이 형성되며, 
인간은 이 모델에 기반하여 사고나 행동을 한다는 것이다.  
멘탈모델에 대한 설명은 다양한 관점에서 이루어지고 있다. 멘탈모
델은 문제해결 상황에서 즉각적으로 생성되는 역동적 표상이다
(Johnson-Laird, 1983; Vosniadou & Brewer, 1992; Medin, Ross, & 
Markman, 2001). 멘탈모델은 환경 정보와 장기기억 상의 지식을 결합
하여 작업기억 상에 형성된다(김환남, 2006; Cañas, Antolí, & Quesada, 
2001).  
Gentner와 Stevens(1983)는 멘탈모델이 물리적 시스템의 인과적
인 작동 원리를 이해하는 데 사용된다고 하였다. 멘탈모델은 생소한 시
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스템의 이해를 도와 주며, 상황 판단이나 미래 예측을 하여 적절한 행동
을 선택하게 한다.  
HCI 분야에서는 멘탈모델을 시스템 작동 방식에 대해 가지고 있는 
인간의 믿음으로 간주하며, 인간은 이 믿음에 기반하여 시스템과 상호작
용한다고 설명한다(Davidson, Dove & Weltz, 1999; Norman, 1988). 
Norman(1988)에 의하면 시스템에 대한 모델에는 시스템이 작동하는 
방식인 시스템 모델, 시스템의 작동 방식에 대한 사용자의 멘탈 모델, 
디자이너가 표상하는 디자인 모델의 세 가지가 있다. 여기서 디자인 모
델은 시스템의 사용성을 좌우한다(Davidson, Dove & Weltz, 1999). 예
를 들어, 컴퓨터는 모든 작동 요소가 표면적으로 보이지 않으면서도 복
잡한 구조를 가지는 시스템이다. 인간은 이러한 복잡한 시스템과 상호작
용하면서 무엇을 해야 하는지, 전체 과업 중 어디까지 수행했는지, 어떤 
도구를 사용하는 것이 좋은지 혼란을 겪을 수 있다. 따라서 컴퓨터와 인
간의 상호작용에서 나타나는 어려움은 인간의 멘탈모델과 시스템 간의 
차이로 설명되기도 한다(Jih & Reeves, 1992; Vaske & Grantham, 
1990). Norman(1988)은 디자이너가 인간의 멘탈모델과 시스템 모델을 
일치시킬 필요가 있으며, 이를 위해 사용자의 기대를 잘 분석하여 소프
트웨어 개발에 반영해야 한다고 지적하였다. 
멘탈모델의 주요 원리 중 하나는 유추이다. 상황, 문제, 시스템의 구
조와 멘탈모델의 구조 사이에는 비유 관계가 성립한다(Gentner, 1983; 
Greca & Moreira, 2002; Sasse, 1991). 새로운 개념이나 원리를 학습할 
때 친숙한 시스템에 비유하면 이미 형성된 멘탈모델을 통해 생소한 시스
템을 쉽게 이해할 수 있다(Gentner & Stevens, 1983). 멘탈모델에서 유
추는 구성요소 간 속성의 유사성보다는 구조적 관계의 유사성에 기초한
다(Ortony, 1979; Sternberg, 1977). 이러한 특성으로 인해 한 영역에
 
89 
서 구조적 지식을 형성하는 것은 다른 영역으로 학습을 전이하는 데 도
움이 된다. 
멘탈모델은 과업수행과 문제해결에 관여한다. 멘탈모델은 과업에 기
여하는 노력, 지속, 기대, 결과에 대한 예측, 과업 수행 후 만족 수준과 
같은 요소에 영향을 미치며(Jih & Reeves, 1992), 단서 해석이나 오류 
감지에 도움을 주기도 한다(Green, 1990). 사람들은 현재의 멘탈모델에 
의존하여 정보를 찾는 식으로 문제를 해결하며, 시스템과 상호작용하면
서 멘탈모델을 개발하고, 변화시킨다(Borgman, 1986; Jih & Reeves, 
1992; Norman, 1983; Waern, 1990).   
멘탈모델은 자연 상태에서 형성될 수도 있지만 유의미한 학습을 통
해서도 형성될 수 있다. Seel(2003)은 Kluwe와 Haider(1990)가 구분
한 의미적(semantic) 모델을 바탕으로 교수를 위해 설계한 모델과 다른 
모델 간의 상호작용을 설명하였다. Seel이 제시한 모델들은 다음과 같다. 
개인은 물리적 세계의 복잡한 시스템에 대해 내적 멘탈모델을 형성하고, 
과학자들은 학문에 대한 객관적 지식을 표상하는 개념 모델(conceptual 
model)을 개발한다. Kluwe와 Haider(1990)는 교수적 모델을 소개하였
는데, 이 모델은 학습자의 멘탈모델 구성을 가이드하기 위한 학습과제나 
매뉴얼, 훈련 등의 인터페이스 구성을 위해 사용된다(Seel, 2003, p. 67 
재인용). Seel(2003)은 교수적 모델이 다른 모든 유형의 모델과 관련되
며, 개인의 내적 멘탈모델과 교수적 모델 간에 상호 관계가 있다고 하였
다. 
멘탈모델에 부합하는 인지적 지원을 위해서는 개인의 멘탈모델이 외
부의 상황에 잘 대응할 수 있도록 지원하거나(Klue & Haider, 1990; 
Seel, 2003), 외부의 시스템과 인터페이스 등 외부 자극을 사용자의 멘
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탈모델에 맞게 개발해야 한다(Norman, 1983; Norman, 1988). 그리고 
이 과정에서 지식의 외적 표상과 관련된 전략들을 활용할 수 있다． 
 
③ 시각지능과 멘탈모델의 관계 
멘탈모델은 언어, 상징, 이미지 등 다양한 표상 양식을 포함한다. 이
는 관계적, 공간적, 유추적, 시각적 특성을 가지는 것으로, 지각과 시각
적 사고 능력을 중요한 기반으로 삼는다. Johnson-Laird(1983)은 멘탈
모델에서 일어나는 시각화를 설명하였다. 그에 따르면 인간은 시각적인 
표상인 다이어그램과 같은 모델을 형성하여 추론 과정에 사용한다. 멘탈
모델의 구조는 언어, 기호, 추상적 이미지, 구체적 이미지 등 다양한 표
상 양식을 포괄하여 시각적 작용 하에 둔다. 그러므로 인지적 지원 도구
가 제시하는 표상이 이러한 멘탈모델의 특성에 부합할 때 효과적일 것이
라고 예상할 수 있다.  
Wong(2011)은 시각적 표상이 개인의 인지를 지원하는 방식에 대
한 문헌들이 시각적 표상, 그래픽 디스플레이, 외적 표상 세 가지에 관
련된다고 설명하였다. 그 예로는 Larkin과 Simon(1987)의 연구, 
Vekiri(2002)의 연구를 들었다. Larkin과 Simon(1987)은  인지적 과업
을 인식, 추론 등의 구성요소들로 분해하고 각 수준에서 시각적인 외적 
표상의 영향을 시험함으로써 개인의 인지를 지원하는 메커니즘을 설명하
였다．  
한편 Vekiri(2002)는 학습용 그래픽 디스플레이의 가치에 관한 연
구를 수행하였다. 이 연구에서는 개인의 학습을 위한 시각적 표상의 인
지적 기능을 설명하기 위해 상호보완적인 세 가지 이론을 근거로 제시하
였다. 이 세 가지 이론은 이중부호화 이론(dual coding theory), 시각적 
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논증 가설(visual argument hypothesis), 결합 유지 이론(conjoint 
retention theory)이다.  
이중부호화 이론(Paivio, 1990)은 인간의 심상 체제와 언어 매개는 
독립적인 정보처리 체제이며, 동일한 정보를 언어적 정보와 시각적 정보
로 함께 제시했을 때 이해하기 쉽다는 것이다. 시각적 논증 가설(Waller, 
1981)은 그래픽 표상에서는 정보 요소들이 공간에 배치되어 지각되므로 
텍스트에 비해 효율적인 계산이 가능하며 인지적 부담을 줄여준다고 설
명하는 가설이다. 결합 유지 이론(Kulhavy, Stock, & Kealy, 1993, 
1994)은 지도(map)가 텍스트 학습을 촉진하는 방식을 설명하며, 이를 
위해 이중부호화 이론과 시각적 논증 가설을 모두 활용한다. 즉 이중부
호화 이론에 따르면 지도는 언어 정보의 회상을 향상시키며, 시각적 논
증 가설에 따르면 인지적으로 효율적인 시공간적 정보를 세부적 특징과 
구조적인 정보를 포함하는 온전한 단위로 저장함으로써 인지적 부담을 
경감한다.  
시각적 이미지는 대상의 특성과 관련된 개념적 고정장치(peg)를 제
공하여 속성 매치를 통한 정보 회상을 돕는다(Paivio, 1971; Paivio, 
1975). 요소들의 패턴을 보여주는 그림과 요소들 간의 공간적 관계를 
보여주는 이종동형의 시각적 이미지는 요소 간 관계를 기억하는 데 도움
이 된다(Winn, 1980).  
멘탈모델은 실제 세계의 이미지보다는 축척 모델을 표상한다. 이 과
정을 설명하기에 적합한 것이 시각적 추상화 작용이다. 시각적 추상화는 
시각적인 구체적 현상들이 인간의 지적 능력과 결합하여 추상적 심상으
로 변환되는 것을 말한다(나일주, 2003; 나일주, 한안나, 2006).  
“시각지능”이란 감각 중 시각을 기반으로 생성되고 확장되는 지적 
능력을 말한다(허균, 2008). “시각지능”이라는 명칭은 Barry(1997)와 
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Hoffman(1998)의 책에 처음 등장하였다. 시각지능이론의 체계화에는 
Arnheim(1969), Barry(1997), 나일주(2007) 등이 기여하였다(허균, 
2008). Arnheim(1969)은 감각이나 지각을 인지적 사고 영역으로 확장
시켰으며, Barry(1997)는 시각적 의사소통을 위한 3가지 차원으로서 지
각된 이미지 차원, 매개된 이미지 차원, 논쟁적 의미를 가진 이미지 차
원으로 구분하였다. 나일주(2003, 2007)는 시각지능을 “인간의 시각에 
의해서 직접, 간접적으로 생성된 산물 또는 부산물을 활용하는 능력”으
로 정의하고, 시각적 정보를 해석하거나 조작 및 창조하는 시각지능의 
작용을 종합적으로 설명하였다. <표 II-16>은 나일주(2007)가 제시한 
시각지능의 차원 및 그 하위영역을 정리한 것이다. 
 
<표 II-16> 시각지능의 3가지 차원과 하위 영역(나일주, 2007) 
시각지능의 차원 각 차원의 하위 영역 
해석 
(Interpretation ) 
물리적 시각  
요소에 대한 판단  
전체적 해석  
조작 
(Operation) 
물리적 실재에 대한 시각적 조작 
개념적 실재에 대한 시각적 조작 
전체적 관계에 대한 시각적 조작 
창조(Creation) 






나일주(2004, 2007)가 제안한 해석의 차원은 물리적 환경의 시각
적 정보를 이해하는 능력이며, 조작적 차원은 물리적 또는 개념적 대상
을 정신적으로 조작할 수 있는 능력이다. 한편 창조적 차원은 미래나 비
현실적인 장면을 내면에서 만들어내는 능력을 말한다(나일주, 2007).  
멘탈모델에 기반한 사고 과정에서는 외부 세계의 시각적 정보 해석, 
구조와 패턴인식 및 내면의 기존 지식 구조와의 매핑, 정보 요소들의 시
각적 조작을 통한 추론과 문제해결, 상황 맥락에 적합한 산출물을 창조
하기 위한 시각적 요소의 결합과 변형 등이 일어난다. 이는 모두 시각지
능에 의해 가능한 것이다.  
 
④ 인지적 도구의 표상 양식 
인지적 도구는 다양한 외적 표상 양식을 활용하여 시각지능과 멘탈
모델의 작용을 지원한다. 외적 표상은 여러 가지 상징을 포함한다. 상징
은 시각적이거나 언어적이며, 구체적인 것과 추상적인 것의 어느 지점에 
있다. 표상 양식은 추상성-구체성의 정도에 따라 언어, 추상적 이미지, 
구체적 이미지로 구분되며, 추상적 이미지는 다시 다이어그램과 같은 도
식과 형태를 나타내는 그림 이미지로 구분할 수 있다.  
언어는 범주적 속성을 가지며, 단위로 조작되어 경제적인 커뮤니케
이션을 가능하게 한다(나일주, 2003). 이러한 특성 때문에 언어는 개념
의 범주를 규정하거나 포괄적이고 일반적인 개념을 표현하기에 적합하
다.  
Goodman(1968)은 상징적 체계(symbolic system)를 구문론
(syntactic)과 의미론(semantic)이라는 두 범주로 규정하였다. 구문론
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적으로 언어는 규칙을 통한 논리적 추론 사고에 사용될 수 있다. 그러나 
의미론적으로 기호와 언어는 여러 의미를 함축하고, 다양한 배경지식을 
연상시킬 수 있다. 그러므로 기호나 언어와 같은 추상적인 상징은 발견
적(heuristic) 추론에 사용되기도 한다(Pirnay-Dummer, Ifenthaler, & 
Seel, 2012). 그러나 기호나 언어는 그것을 해석할 수 있는 문화적 배경
을 통해 의미를 파악할 수 있다. 이와 달리 시각적 정보는 시지각과 시
각지능에 의해 보다 직접적으로 이해할 수 있으며, 의미적 사고를 유발
하기에 편리한 도구이다. 
프레임은 인지적 도구의 방식 중 하나로, 추상적인 이미지로 구성된
다. 이는 Minsky(1975)가 제안한 지식 표상 방법으로서 상황을 속성
(slot)과 값(filler)의 데이터 구조로 표현한다. 프레임은 지식을 계층적
으로 구성하기에 쉽고, 지식을 정형적으로 표상함으로써 정보에 응집성
(coherence)을 부여한다(정미애, 2005).  
시각적 프레임은 외부에서 주어지는 사고의 틀이다. 사람들은 시각
적 프레임을 통해 카테고리를 파악하고, 그 구조적 의미를 유추하게 된
다. 이때 멘탈모델은 외부에서 제시되는 프레임을 해석하기 위해 내적 
프레임을 향한 빠르고 쉬운 경로로 이끈다(김시연, 2012).  
개념 지도(Concept mapping)는 정보를 공간적으로 표상하는 형태
로, 노드와 링크의 네트워크 형태로 표현된다(Kommers, 1996). 개념 
지도는 개념 요소와 개념들 간의 관계를 표상한다. 즉 개념 지도는 지식
의 구조적 이해를 돕는 추상적이고 시각적인 조직자의 대표적인 방식이
다. 
아이콘 이미지는 추상적인 것과 구체적인 것, 그리고 이 둘의 중간 
정도의 것으로 세분화할 수 있는데(박선아, 박승호, 2014), 실물과 형태
가 유사한 아날로그 이미지가 활용되는 경우가 많다. 아이콘은 시각적 
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비유물로서 유추를 통한 즉각적 이해와 시각적 조작 사고에 활용될 수 
있다. 
Knowlton(1966)에 의하면 그림의 현실성은 그림 내 요소들과 요
소들의 배열 방식(패턴), 요소들의 연결 순서에 따라 달라진다. 
Knowlton은 이미지 내 요소들이 실제적이면 “실제적 그림”이라고 하
고, 이미지 내 요소들은 인공적이지만 요소들의 패턴 및 연결 순서가 실
제적이면 “논리적 그림”이라고 구분하였다. 이러한 구분에 따르면, 프
레임과 개념지도는 논리적인 그림에 해당하고, 아이콘은 표현하기에 따
라 논리적이거나 실제적인 그림이 될 수 있다. 
지식의 구조를 시각적, 공간적으로 표상하여 정보 이해를 지원하는 
인지적 도구는 “시각적 조직자”로 지칭된다(나일주, 한안나, 2006). 나
일주와 한안나(2006), Moore와 Dwyer(1994) 등은 시각적 조직자를 
언어 우위의 조직자와 시각 우위의 조직자로 분류하였다.  
Gil-Garcia와 Villegas(2003)는 시각적 조직자의 유형을 위계적, 
개념적, 연속적, 평가적, 관계적, 순환적 유형으로 구분하고, 각 유형에 
적합한 텍스트 조직 유형들을 <표 II-17>과 같이 제시하였다. 이는 모
두 지식을 논리적으로 조직하여 전달하는 유형이다. 
 
 
<표 II-17> 시각적 조직자의 유형과 텍스트 조직형태와의 관계(Gil-Garcia & 
Villegas, 2003) 
시각적 조직자의 유형 텍스트의 조직 유형 
계층적 
범주와 하위범주, 행렬(matrix), 플롯, 수형도
(tree), 피라미드 
개념적 
기술(description), 마인드맵, 비교/대조, 개념지




타임라인, 원인/결과, 연표, 과정/산출, 문제/해결, 
원그래프, 선그래프 
평가적 일치도 척도, 만족도 척도, 평가챠트 
관계적 원인/결과, 어골도(fishbone), 파이챠트, 특징챠트 
순환적 원그래프, 라이프 사이클, 반복적인 사건들 
 
Gil-Garcia와 Villegas(2003)는 시각적 조직자의 가치와 유용성을 
조사하였다. 그 결과 시각적 조직자가 개념의 조직화와 비판적 사고 및 
추론에 도움이 되었다고 보고하였다. 또한 오개념을 바로 잡거나 복잡한 
아이디어를 이해하고 사전 학습과 새로운 학습 내용 간의 관계를 생각하
는 데 효과적이었음을 확인하였다.  
<표 II-17>과 같이 지금까지 시각적 조직자는 대체로 다이어그램
에 속하는 플로우차트와 마인드맵, 그리고 표와 같이 도형, 선, 화살표, 
간단한 텍스트로 구성된 논리적 그림이 사용되었다. 그러나 나일주와 한
안나(2006)는 시각 우위의 시각적 조직자와 언어 우위의 시각적 조직자
의 스펙트럼 상에 실제적인 그림도 포함시켰다. 실제적 그림으로 표현되
는 시각적 조직자의 예로는 나일주와 한안나(2006)가 예로 들었던 파워
포인트의 ‘여러 슬라이드 보기’나 아크로뱃 리더의 ‘페이지 축소판 이
미지’등이 있다. 이는 전체 이미지를 축소하였기 때문에 실제와 같이 자
세히 보이지는 않지만, 그림 내 요소들의 구체적이고 의미 있는 정보를 
효율적으로 전달할 수 있다. 
결론적으로, 인지적 지원 도구에 사용되는 외적 표상으로는 사고 작
용의 필요에 따라 언어, 기호, 추상적 도식이나 추상적 그림, 구체적 그
림 중 적절한 방식이 선택되어야 할 것이다.  
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⑤ 외적 표상의 전략적 활용
멘탈모델에 부합하는 외적 지원을 위해서는 지식의 넓이와 깊이 또
한 고려할 필요가 있다. 지식을 분류하는 방식 중 표면적 지식(surface 
knowledge)과 심층적 지식(Deep Knowledge)으로 분류하는 방식이 있
다. 이러한 분류는 주로 언어학과 인공지능 분야에서 활용하였다. 표면
적 지식에는 많은 변수가 포함되고 변수 간 관계도 복잡하기 때문에 좁
고 깊은 영역의 문제해결에 사용될 수 있는 반면, 심층적 지식은 이론, 
원리, 인과관계 등과 같은 근본적인 지식으로서 넓은 범위의 여러 상황
에 적용될 수 있다(박동진, 이재식, 2005; Kim & Courtney, 1988; 
Mingers & Rosenhead, 2004). 
[그림 II-2]와 같이 여러 표면적 지식들은 상호 유사성에 의한 관
계를 이루며, 심층적·구조적 수준의 지식과도 관계를 이룬다(Jacobson 
＆ Archodidou, 2000). 
[그림 II-2] 지식의 다양성과 깊이 
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문제해결 상황에서 초보자는 표면적 지식을 활용하는 데 그치는 경
우가 많은 반면, 전문가는 심층적이고 구조적인 지식을 적절히 활용할 
수 있다(박동진, 이재식, 2005; Chi, Glaser, & Farr, 1988). 그러므로 초
보자의 문제해결을 지원하기 위해서는 심층적이고 구조적인 지식을 습득
하고 활용하도록 해야 한다. 이것은 곧 멘탈모델의 형성을 돕는 것이다.  
멘탈모델의 형성을 위해서는 지식의 표면적 다양성과 깊이를 활용한 
전략이 함께 실행되어야 한다. 이와 관련하여 Pirnay-Dummer 외
(2012)는 멘탈모델 기반 또는 멘탈모델을 지향하는 학습환경 개발을 위
한 원칙을 제시하였다. 이는 학습자의 사전 지식과 기술에서 시작하는 
것, 학습자의 모델과 학습환경 모델의 매칭, 잘 디자인된 딜레마 또는 
사례 등을 통한 인지적 갈등 경험, 피드백 제공, 다양하고 유사한 학습
경험 제공(이것을 표면의 다양성이라고 표현함), 일반화와 전이를 위한 
탈맥락화(De-contexualization)이다. 탈맥락화에 대해서는 다음과 같은 
부가적 설명이 제시되었다. 학습경험은 대개 실생활 경험이 아니라 몇몇 
전문가들이 세계에 대해 가지는 분석적 지식, 그리고 전문가가 지식을 
종합하여 학습환경에 축약된 형태로 제공한 것이다. 이는 실제 세계에 
비해 덜 복잡하기 때문에 학습자는 학습경험을 실제 세계에 연결하는 단
계를 가져야 하므로, 학습자가 구체적인 학습경험에서 지식을 추출할 수 
있도록 학습 환경 내에 탈맥락화의 기회를 제공해야 한다는 것이다. 이
에 따르면 표면적 다양성을 경험할 수 있도록 사례와 같은 구체적 정보
를 제공하고, 학습자 스스로 탈맥락화하는 기회를 제공할 필요가 있다. 
Jacobson과 Archodidou(2000)는 사례와 문제중심학습을 위한 하
이퍼미디어 도구를 개발하였다. 이는 심층 개념의 이해, 개념의 변화, 지
식의 전이를 위한 인지적 지원 전략을 적용한 좋은 예이다. 이들은 노드
와 링크를 메타테크놀로지로 지칭하였다. 이를 활용함으로써 텍스트, 이
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미지, 비디오 등 다양한 표상 양식의 정보를 통합하여 제시할 수 있으며, 
사례와 문제를 제공하여 맥락 속에서 지식을 다룰 수 있도록 하였다. 여
기서 초보자는 전문가와 달리 문제의 표면적 특징에서 심층적인 개념 구
조를 이해하지 못한다는 점(Chi, Glaser, & Farr, 2014)을 고려하여 심
층적인 지식의 구조를 명시적으로 보여주는 전략을 사용하였다. 또한 이
를 위해 추상적인 개념들을 설명하고, 사례들이 어떤 개념과 관련되는지
를 색인 또는 해설을 통해 제시하였다. 이들이 사용한 차별적 전략은 그
림을 사용한 개념의 시각화 전략이다. 개념과 표상의 상호연관성을 위해 
사례 내(intracase) 하이퍼링크와 사례 간(intercase) 하이퍼링크를 사
용하였다. 사례 내(intracase) 하이퍼링크는 사례나 문제의 표면적 특징
을 추상적 개념이나 개념의 시각화를 통해 심층적 개념 구조와 연결하는 
것이다. 그리고 사례 간(intercase) 하이퍼링크는 서로 다른 표면적 특
징을 가진 사례나 문제를 연결하는 것이다.  
학습의 결과를 확인하거나 사고를 발전시키기 위해 내면의 멘탈모델
을 외현화하는 전략이 활용될 수 있다. 멘탈모델의 시각적 외현화를 위
해 Jonassen과 Cho(2008)는 마인드툴을 활용하였으며, McNeil(2015)
은 그림 그리기를 활용하였다. 
초보자에게는 시각적 정보가 효과적이고 전문가에게는 언어적 정보
가 효과적인 것으로 여겨지기도 하였으나 Daivies(1999)와 
Winn(1980)은 단순히 그렇게 구분하기보다는 과업이나 상황에 따라 필
요한 정보의 표상 방식이 달라진다고 보는 것이 적절하다고 지적하였다. 
표상, 멘탈모델, 시각지능의 관계를 요약하면 다음과 같다. 멘탈모델
의 형성과 작동에는 시각지능이 관여한다. 이 과정을 지원하기 위해서는 
구체적이거나 추상적인 시각적, 언어적 외부 표상을 전략적으로 활용할 
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수 있다. 이후에는 과업 수행에 필요한 사고 과정에서 어떠한 인지적 지
원이 이루어질 수 있는지 확인하고자 한다.  
2) 지식 구조 이해 지원
외적 표상은 지식 구조의 이해를 지원한다. 따라서 지식 구조의 이
해와 관련하여 다양한 유형의 외적 표상을 사용한 연구 사례들을 살펴 
보았다.  
김시연(2012)은 식품의 영양성분 표시 정보 디자인에 프레임이 적
용되지 않은 것, 위계적인 시각적 프레임이 적용된 것, 영국의 신호등에 
대한 유추를 시각적 프레임에 적용한 것을 비교하였다. 마지막 사례는 
건강에 위험한 성분은 위험을 표시하는 빨간 색으로, 안전한 수준의 성
분은 녹색으로 표현한 것이다. 이를 통해 시각적 프레임이 정보의 이해, 
해석, 기존 지식에 기반한 유추를 도울 수 있다고 설명하였다. 한편 기
존 지식의 프레임으로 인해 시각적 정보가 의도와 다르게 해석되지 않도
록 세심한 계획이 필요하다고 지적하였다. 
Petrushin(1996)은 하이퍼미디어 기술을 활용한 교육용 애플리케
이션 저작 도구 HELENA(Hypermedia ELectronic ENcyclopedia 
Authoring tools)를 개발하였다. 이 도구는 프레임을 활용한 지식 표상
과 지식 구조의 시각화 기술을 기반으로 한다. HELENA는 트리 형태로 
문제 영역의 구조를 시각화할 수 있다. 모든 개념(노드)은 슬롯으로 구
성된 프레임이다. 슬롯은 다양한 유형의 정보를 보유할 수 있다. 예비 
교사들은 HELENA에서 제공하는 개념 간 구조와 연관성을 그래픽으로 
보여주는 링크 기능, 트리 생성 및 편집 기능, 슬롯의 정보 편집 기능, 
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의사결정 트리 기능 등을 활용하여 교육용 애플리케이션을 제작할 수 있
었다. 
프리뷰(Preview)와 오버뷰(Overview)는 주요한 정보들의 추상적 
그래픽 또는 텍스트의 표상이다(Greene, Marchionini, Plaisant, & 
Shneiderman, 2000). Greene 등(2000)에 의하면 프리뷰는 하나 또는 
몇 가지 객체의 대체물을, 오버뷰는 객체의 집합을 표상하는 것으로 구
분할 수 있다. 프리뷰나 오버뷰는 의미적 단서(cue)를 제공하며, 요지 
파악 및 의사결정을 촉진한다.  
Daivies(1999)는 프로그래밍에 대한 시각적 지식 지원을 연구하였
다. 그는 프로그래밍 코드의 추상화 수준을 간단한 코드 스케치로 구성
되는 낮은 추상화, 여러 가지 유형의 의사 코드 표기법(pseudo-code 
notation)으로 구성되는 중간 수준의 추상화, 플로우차트를 닮은 다이어
그램 형태로 구성되는 높은 수준의 추상화로 구분하였다. Daivies는 지
능적 튜터링 시스템(intelligent tutoring systems)에 대한 기존 논의에
서는 시각화는 학습 초기 단계에 유용하고, 텍스트 표상은 이후의 단계
에서 유용하다는 관점을 취하였으나 이러한 이분법이 지나치게 단순하다
고 비판하면서, 학습 과정에서 일어나는 개념적 변화와 재표상 과정에 
따라 시각적 지원 또는 텍스트 지원이 적절하게 반영되어야 한다는 결론
을 제시하였다. 
Kutay, Ho와 Whale(1999)은 초보 프로그래머를 대상으로 데이터 
구조와 알고리즘에 관한 튜토리얼을 제공하면서 움직이는 그래픽 인터페
이스를 적용하였다. 기존의 프로그래밍 교수법에서는 주로 시행착오를 
통한 학습을 장려하고 개념적∙전략적 지식의 개발을 강조하지 않았다
(Volet & Lund, 1994). 그러나 이들은 멘탈모델이 깊이 있는 학습에 도
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움이 된다고 보고, 프로그래머들이 사용하는 개념과 전략에 대한 접근 
매체를 학습자들에게 제공하였다. 
3) 문제해결 과정 지원
넓은 범위에서 볼 때 문제해결 과정은 교수설계와 개발의 전체 과업
에 해당한다. 그러나 좁은 범위에서는 논리적∙추론적 사고를 필요로 하
는 부분으로 볼 수 있다. 이 부분에서는 후자에 관한 지원 사례를 살펴 
보고자 한다.   
Landa(1974)는 알고-휴리스틱이론을 통해 전문가의 문제해결 사
고과정을 구체적으로 세분화하여 초보자가 문제의 요소들을 조작할 수 
있도록 하는 알고리즘의 방식을 도입하였다. 알고리즘은 문제해결 절차
와 규칙들을 조직한 것으로, 알고리즘의 표현 방식 중 가장 대표적인 것
은 도형과 화살표, 텍스트 등으로 구성된 플로우차트이다. 플로우차트는 
조작적 사고 과정을 시각화해준다. 여기서 알고리즘은 과정을 명백히 제
시할 수 있는 방법이며, 휴리스틱은 무엇을 해야 하는가를 제시할 수는 
있지만 절차가 명료하게 제시되지 못하는 경우의 방법이다.  
Nelson과 Palumbo(1992)는 하이퍼미디어 시스템을 지식 제시 시
스템, 지식 표상 시스템, 지식 구성 시스템의 세 가지로 구성하였다. 여
기서 지식 제시 시스템은 데이터베이스와 연관된 정보 링크를 제공하고, 
지식 표상 시스템은 정보 간 관계를 시각적으로 명시하는 수단을 제공한
다. 지식 구성 시스템은 정보를 창조하기 위한 수단으로, 노드 생성, 주
석 달기, 링크 생성과 변경 기능을 제공한다(Nelson & Palumbo, 1992). 
하이퍼링크와 하이퍼미디어가 지식 지원을 위한 테크놀로지로 활용될 수 
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있는 것은 이렇게 지식 제시, 지식 표상, 지식 창조 기능을 구현할 수 
있기 때문이다.  
Zollman(2009)은 문제해결 수업에 시각적 조직자를 적용하였다. 
Zollman은 에세이 지도를 위해 시각적 조직자를 학생들에게 제공하였다. 
그 결과 시각적 조직자가 내용과 전략적 지식 구성, 의사소통 향상, 문
제해결 과정에 효과적인 것으로 나타났다.  
Brown과 Presmeg(1993)에 의하면 역동적 이미지를 생성할 수 있
는 학생들이 수학적 추론에서 더 뛰어나며, 추상적 패턴이미지를 통해 
일반화 가능한 공식을 형성할 수 있다. 이들은 구체적 이미지가 또다른 
방법을 모색하는 것을 방해하여 수학의 관계적 이해나 추론에 도움이 되
지 않는다고 보았다. 그러나 고은성, 이경화, 송상헌(2008)은 수학적 문
제해결에서는 역동적 이미지와 패턴 이미지뿐만 아니라 구체적 이미지 
또한 필요하다고 보았다. 이들은 구체적 이미지가 생성된 후 적절한 분
석과 정당화 과정을 가지도록 하면 시각적 사고와 분석적 사고의 상호작
용을 통해 역동적 이미지와 패턴 이미지의 생성이 촉진된다고 보았다．  
Wang과 Lee(1993)는 그림 개념(Pictorial Concpt)을 지원하는 시
스템을 개발하였다. 이 시스템은 그림의 구조적 특성을 벤 다이어그램으
로 유형화하여 시각적으로 표현하는 기능을 제공한다. 이는 사용자가 그
림 개념을 쉽게 정의하고 확인하는 것을 용이하게 하며, 개념을 통합하
거나 새로운 개념을 생성하는 개념의 조작을 지원한다.  
Morrison(2009)은 이메일 데이터를 시각화함으로써 의사결정을 지
원하였다. 그는 이메일 내 다양한 텍스트 정보를 추상적으로 시각화함으
로써 인지적 과부하를 감소시켰을 뿐만 아니라 의사결정에 더욱 집중할 
수 있도록 하였다. 
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Brunswik의 렌즈 모델(Brunswik, 1955; Cooksey, 1996)은 인간
의 판단과정을 설명한 대표적 모델이다. 이 모델에 따르면 인간은 정보
적 단서(informational cues)에 기반하여 세계에 대한 판단을 내린다
(Bisantz, 2006). 멘탈모델은 이미 형성한 지식 구조를 바탕으로 단서를 
포착하여 의사결정한다. 그러므로 인지공학 분야에서는 이러한 단서들이 
인간의 멘탈모델에 일치하는 방향으로 도구와 테크놀로지를 설계하기 위
해 노력하고 있다(Norman, 1988).  
프롬프트(Prompt)는 지시 메시지이다. 이는 컴퓨터 시스템에 구현
된 경우가 많은데, 이 경우‘컴퓨터 시스템이 사용자에 대하여 다음에 어
떠한 조작을 행해야 하는지 지시하거나 입력을 재촉하는 메시지’를 말한
다(컴퓨터인터넷IT용어대사전, 2011). 프롬프트는 유사한 문제 상황에서 
전문가가 제시한 질문에 기반하여 개발된다. 따라서 왜, 어떻게, 어떠한 
의사결정을 했는지 설명을 요구하기도 하고 전략 조언, 사전, 비평, 도움
말, 자료 제공 등을 제공하기도 한다(King, 1991). 교수 설계를 지원하
는 지식형 개입 중 안내 질문(guiding question)을 제시하는 유형이 있
다(Koh et al., 2015). 이러한 안내 질문들은 다음 행동이나 생각을 촉구
하며 의사결정 과정을 지원할 수 있다. 
단서는 보다 시각화하여 제시될 수 있다. 언어적 단서를 표나 체크
리스트를 통해 시각적으로 제시하면 내용의 범주나 의미를 이해하는 데 
효과적이다. 또한 내용 작성을 요하는 빈 프레임은 입력이나 점검 행동






4) 디자인 지원 
디자인(설계) 과업에서는 논리적∙추론적이거나 정형화된 사고에서 
나아가 유연하고 창조적인 사고가 필요하다. 일반적인 문제 해결에서는 
패턴화되고 논리적이고 재배치나 변형 등 조작적 사고를 필요로 하지만 
디자인은 연상, 상상, 새로운 조합 등 창조적 사고를 필요로 한다. 디자
인 지원에 있어서도 시각적 사고 원리를 기반으로 한 전략이 다양하게 
적용되고 있다. 
우흥룡(1999)은 디자인을 목적지향의 창의적인 문제해결 과정이자 
무형의 개념을 가시적인 대상으로 전환하는 행위로 보았다. 그에 따르면 
디자인 사고 과정은 멘탈모델에 기반한 유추와 개념적 조합에 의한 상상
을 통해 문제의 해답을 구하는 과정이다. 즉 개념을 기반으로 창조가 이
루어진다. 우흥룡은 멘탈모델을 통해 문제해결에 도달하는 과정을 설명
하였는데, 개념 표현이 추상적일수록 상상의 여지가 늘어나므로 개념의 
추상성이 창의성에 중요하며, 유추는 목적 달성을 위한 실마리를 제공한
다고 설명하였다. 이를 적용하면 디자인 단계에서는 개념에 대한 언어적 
단서나 추상적 이미지를 통한 유추가 창의적 사고에 도움이 될 것이다.  
Oxman(1998)은 디자인에서 시각적 사고와 관련된 세 가지 특징을 
정의하고 이를 컴퓨터로 지원하는 전략을 제시하였다. 이 세 가지 특징
은 상상하기(Ideation), 재표상(re-representation), 일반적 표상의 환
기(evocation of generic representation)이다. 그는 디자인 발상에서 연
관 추론을 위해 언어적 상징이나 비유, 은유를 제공할 것을 제안하였다. 
 재표상은 표상을 현실세계에 재구성하는 것을 뜻한다(우흥룡, 
2001). 디자이너는 새로운 표상을 구성하고, 이것과 상호작용하면서 변
형하는 과정을 통해 디자인을 한다. 스케치는 이러한 창의적 과정을 지
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원하는 고유한 매체로 인식되었다(Schön, 1983). 보통 스케칭 과정에서
는 그림을 그리는데, Oxman은 재표상과 시각적 변형을 지원하는 방안으
로서 컴퓨터로 표상을 역동적으로 시뮬레이션하는 기능을 제안하였다. 
또한 유형적 지식과 같은 일반적 표상으로부터 발상할 수 있도록 자원 
베이스의 제공을 제안하였다. Oxman은 자원 베이스의 과거 선례 표상을 
이슈-개념-형태의 방식으로 형식화하고자 하였는데, 이는 사례 관련 지
식의 덩어리(chunk)를 표상한다. 그리고 컴퓨터 상에서 디자이너가 이
미지를 선택하여 구체화화는 과정을 지원하도록 하였다.  
교수설계에서는 계획(planning)이 중요한 디자인 요소이다. 계획은 
새로운 것의 창조보다는 존재하는 요소에 대한 조작적 사고를 필요로 한
다. 특히 작업흐름 설계에서 시각적 표상이 활용된다. 작업흐름 설계를 
위한 방법으로는 그물망, 다이어그램, 그래프 등이 있으나 이미지에 보
다 가까운 아이콘 이미지들도 활용되고 있다(김경덕, 김상욱, 1998). 
다음은 워크플로우를 시각적으로 표상함으로써 작업을 지원하는 사
례들이다. Learning Activity Management System (LAMS) (Cameron, 
2006)은 아이콘을 활용하여 교사들이 수업 활동구조를 만들고 개선할 
수 있게 하는 저작 도구이다. 이 도구는 설계 활동을 시각적으로 조작할 
수 있도록 지원해준다. Gottfredson과 Mosher(2011)는 수행자들이 작
업흐름 프로세스에 대한 멘탈모델을 효과적으로 형성할 수 있도록 워크
플로우를 시각적으로 표현할 것을 권장하였다. 
Rembert(2006)와 Tufte(1991)는 업무흐름 표상디자인에 “디지털 
냅킨 스케치”를 창안하고 업무흐름 마이닝과 데이터 시각화 개념을 시험
하였다. 시각화된 자료는 데이터에 대해 성긴(large-grained) 관점을 
제공하였다. 이러한 표상을“중간 표상(intermediate representation)”
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이라고 지칭하는데 중간 표상은 데이터 선택과 패턴 발견에 도움이 된다
(Barron, 2007).  
Hackbarth(2012)는 이러한 선례들을 참고하여 교실과 온라인 환경
에서의 수업 설계 연구를 위해 Workflow Visualization System(WVS)
을 개발하였다. 이 작업흐름 시각화 시스템은 아이콘을 통해 학습 단위, 
그룹 활동, 워크플로우를 추상적으로 시각화하고 배열하여 작업 흐름을 
보여준다. 이 시스템은 Tufte(1991)의 정보 설계 원칙을 적용하여 요소 
간의 관계를 볼 수 있는 매크로 수준부터 세부 요소를 볼 수 있는 마이
크로 수준까지 정보를 다층적으로 제시하였다. 
디자인을 지원하는 방식 중에는 구체적인 절차를 가르쳐주기보다는 
주요한 의사 결정과 실행 요소를 질문 형태의 단서로 제시하는 경우가 
있다. Chai 외(2012)의 ICT 통합형 수업설계 가이드는 교수설계 단계
별로 관련된 TPACK 차원을 매핑하고, TPACK 기반 설계를 위한 스캐
폴드를 질문 형태로 제공하여 과업 수행을 가이드하고 있다. 또한 단계
별 진행을 통한 의사결정 사항도 제시하였다.   
Koh 외(2015)는 Chai 외(2012)의 ICT 통합 수업 설계 가이드, 
ASSURE, ADDIE 모델 등을 참조하여 ‘21세기 학습을 위한 ICT 수업 
설계를 지원하는 프레임워크’를 제시하였다. 이들은 TPACK과 디자인 
사고를 함께 고려하였다. 이들은 TPACK의 여러 요소가 교사들의 디자
인 사고를 확장하도록 안내하는 질문(guiding questions)을 통해 활성화
될 수 있다고 보았다. 이들이 제시한 ‘21세기 학습을 위한 ICT 수업 설
계를 지원하는 프레임워크 ’ 에는 21세기 학습 차원들(Cognitive, 
metacognitive, sociocultural, productivity, and technological)로 구성
된 프레임에 교수자의 디자인 사고가 안내 질문(guiding questions) 형
태로 제시되어 있다. 사전 정의되고 배열된 단계에 초점을 두기보다는 
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디자인 의사결정을 초인지적으로 스캐폴딩하는 것에 의해 교사들을 위한 
안내를 제공한 것이다. 같은 맥락에서 Hong과 Sullivan(2009)은 규범
적(prescriptive) 교수 디자인 프로세스보다 원칙을 제공받는 원칙 기반 
설계를 주장하였다.  
 
 
5. 인지적 지원 원리와 전략 개발 
1) 선행문헌 고찰 적용 
인지적 지원 원리 및 전략은 선행 문헌의 핵심 개념들을 분류하여 
개발하였다. 원리 및 전략별로 적용된 선행 문헌들은 <표 II-18>과 같
다. 
 
<표 II-18> 선행문헌 고찰 요약 
전반적 적용  
개념 



















(1.1) 새로운 개념의 정












(1.2, 1.3) 전형적인 사
례를 제시한다. (맥락화 
단계) 
(1.2, 1.3) 맥락 특수적
인 사례들을 제시한다. 
(맥락화 단계) 
(1.2, 1.5) 사례를 구체






전반적 적용  
개념 





















1.4 과업 전체 
구조의 멘탈모
델 형성 원리 
(1.4) 전체 과업의 구조










(1.2, 1.5) 사례를 구체
적 이미지로 제시한 후











을 친숙한 시각적 비유






2.1 기존 지식 
구조의 이점 
활용 
(2.1) 새로운 개념과 기
존의 유사한 개념을 비






(2.2) 연관된 지식과 요

















(2.4, 1.6) 설계 아이디




전반적 적용  
개념 
선행 문헌 적용 지원 원리 지원 전략 
Oxman(1998) 
Wang & Lee(1993) 
합할 수 있도록 한다. 
(2.4, 1.6) 플래닝할 때 
요소들을 아이콘화하여 






(2.5) 사고의 외현화와 
상상하기(Ideation)를 





(2.6, 3.1) 의사결정, 판























3.2 과업 수행 단계별로 
필요한 정보, 지식, 자원, 
소프트웨어 등의 활용 





Jih & Reeves(1992) 
3.3 수행 성찰 
지원 
3.3 개념 및 원칙 적용








2) 인지적 지원 원리와 전략 개발 
선행문헌 고찰 결과를 반영하여 <표 II-19>, <표 II-20>과 같이 
일반적인 인간 수행을 위한 인지적 지원의 원리와 전략을 개발하였다.  
 



















새로운 개념의 정의와 속성을 더 적은 시
간에 적은 노력으로 파악하고, 습득한 개
념을 다양한 맥락에 전이하여 활용할 수 
있도록 해야 한다. 개념을 추상적 언어로 




개념적 지식은 실제 상황과 같은 맥락적 
지식을 누군가가 이해한 추상적 표상으로
서 이것이 개념 습득자에게 전달된 후에 
개념 습득자는 맥락을 포함한 사례나 자
신의 경험을 통해 해석하여 이해하는 단
계를 거쳐, 다시 탈맥락화된 자신의 추상
적 개념 구조를 지니게 되고, 이를 활용
할 때에는 다시 실제 상황맥락에 적합하




개념습득의 방법으로서, 전형적인 사례, 
유형별 사례들은 개념에 대한 구체적인 
이해를 가능하게 한다. 
1.4 과업 전체 
구조의 멘탈모
델 형성 원리 
전체 과업의 요소들과 절차의 관계적 특
성을 포함한 구조적 형태의 멘탈모델을 
형성하는 것은 향후 부분적, 세부적 작업
을 진행하기 위한 개념적 기반이 된다. 
멘탈모델 형성을 용이하게 하기 위해 멘
탈모델과 유사한 형태로 추상과 구체의 
중간 정도의 수준으로 시각화한 정보를 







지원 원리 원리 설명 
1.5 계열적 표
상 변환의 원리 
사고(thinking) 진행의 계열에 맞추어 적
합한 유형의 표상유형으로 내용을 제시해
야 한다.  
표상유형은 추상적 언어, 추상적 이미지, 
구체적 이미지로 구분할 수 있다. 표상의 
내용은 구조, 관계, 유형, 패턴, 사례, 절
차 등이다.  
개념의 정의와 속성은 추상적 언어로 습
득하고, 이를 경험이나 사례를 통해 이해
하는 단계에서는 되도록 구체적인 이미지
를 보도록 한다.  
구체적 이미지들은 다양한 맥락적 속성들
을 포함하므로, 개념의 조작, 변형 사고를 
위해서는 이 구체적 이미지들을 좀 더 추
상화시켜 시각적 추상 형태의 표상을 활
용할 때 사고의 효율성을 가져온다. 추상
적 이미지는 다시 실제의 개발을 통해 구
체적인 이미지로 구현된다.  
1.6 시각적 비
유 활용의 원리 
지원도구나 내용의 요소, 속성, 관계와 대
응되는 시각적 비유를 제시하면 기존 지
식을 기반으로 유추를 통해 보다 쉽게 이
해할 수 있다.  
2. 사고 2.1 기존 지식 
구조의 이점 활
용 
새로 습득해야 하는 지식의 구조와 기존
의 익숙한 지식의 구조가 동일하거나 유
사할 때 기존 지식의 구조와 연관시켜서 





서로 관계가 있는 요소들을 그룹으로 인
지하고, 관계적 지식이 드러나도록 표현
하여 제시한다.  
2.3 시각적 프
레이밍 활용 
과업 진행을 위한 사고의 틀로서 시각적 







지원 원리 원리 설명 
2.4 시각적 추
상 유형의 조작 
효율성 
유형(Type) 지식은 시각적 추상 형태로 
제시하면 핵심적인 특징만 담은 이미지가 
되어 디자인 아이디어 구상과 같은 시각
적 조작 사고를 효율적으로 할 수 있다.  
2.5 시각적 외
현화 
추상적인 컨셉과 이 컨셉에 관련된 표상 
조각들을 시각적으로 외부적으로 표현하
는 것은 디자인 아이디어의 조작, 변형, 




의사결정, 판단을 위한 결정적인 지식들
을 논리적 흐름에 따라 시각적 조직자로 
제시하여, 인지적 부담을 줄이고 더 효과
적인 결과를 산출하도록 한다.  




과업의 실행의 안내는 가급적 따르기 쉽
도록 단순화한다.   
3.2 정보∙지식∙
자원∙소프트웨어
의 적시 활용 
지원 
진행 단계별로 필요한 정보∙지식∙자원∙소
프트웨어를 안내하고, 활용할 수 있도록 
안내한다.  
3.3 수행 성찰 
지원 
실행 과정을 자가 점검할 수 있도록 기억
하기 힘든 점검 목록이나 질문 형태의 기
준(Rubric) 프롬프트를 제시하여 확인하
도록 함으로써 전반적인 과업 수행 결과






<표 II-20> 도출된 지원 전략 
지원 원리 지원 전략           ※ (  )는 관련 지원 원리 
1.1 개념습득 효율화의 
원리 
(1.1) 새로운 개념의 정의와 속성을 추상적 언어로 명시한다.  
(1.2, 1.3) 전형적인 사례를 제시한다. (맥락화 단계) 
(1.2, 1.3) 맥락 특수적인 사례들을 제시한다. (맥락화 단계)  
(1.4) 전체 과업의 구조와 절차를 조직화한 큰 그림(Big 
Picture)을 제시한다. 
(1.2, 1.5) 사례를 구체적 이미지로 제시한 후에는 추상화된 
패턴으로 제시한다.(탈맥락화) 
(1.6) 지원 도구의 내용을 친숙한 시각적 비유로 변환한다.   
(2.1) 새로운 개념과 기존의 유사한 개념을 비교, 대조하여 설
명한다.  
(2.2) 연관된 지식과 요소들을 한 덩어리로 제시한다. 
(2.3) 과업을 프레임 형태로 구조화하여 제시한다.  
(2.4, 1.6) 설계 아이디어를 구상할 때 패턴을 제시하여 변형
하거나 조합할 수 있도록 한다. 
(2.4, 1.6) 플래닝할 때 요소들을 아이콘화하여 조작, 배열할 
수 있도록 한다. 
(2.5) 사고의 외현화와 상상하기(Ideation)를 위해 스케치하도
록 한다. 
(2.6, 3.1) 의사결정, 판단의 결정적 요소와 기준들을 알고리즘
화하여 플로우차트나 매트릭스로 제시한다.   
(3.1) 수행 단계를 쉽게 따라갈 수 있도록 단순화한다.   
(3.2) 과업 수행 단계별로 필요한 정보, 지식, 자원, 소프트웨
어 등의 활용 시점을 안내한다.  
(3.2) 과업 수행 단계별로 정보, 지식, 자원, 소프트웨어 등의 
활용(환경요소와의 상호작용)을 요구한다.  
(3.3) 개념 및 원칙 적용에 대한 자가 점검이 가능한 루브릭
을 체크리스트로 제공한다. 
1.2 내용의 맥락화-탈맥
락화 순환의 원리 
1.3 사례기반 개념 습득
의 원리 
1.4 과업 전체 구조의 멘
탈모델 형성 원리 
1.5 계열적 표상 변환의 
원리 
1.6 시각적 비유 활용의 
원리 
2.1 기존 지식 구조의 이
점 활용 
2.2 관계적 지식의 매핑 
2.3 시각적 프레이밍 활
용 
2.4 시각적 추상 유형의 
조작 효율성 
2.5 시각적 외현화 
2.6 의사결정 논리의 알
고리즘화 
3.1 수행의 용이성 
3.2 정보∙지식∙자원∙소프
트웨어의 적시 활용 지원 






1. 연구방법 개요 
본 연구의 목적은 플립러닝의 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지
원 도구를 개발하고 타당화하는 것이다. 연구 목적을 달성하기 위해 설
계·개발연구 방법으로 연구를 수행하였다. 설계·개발연구는 두 가지 
유형으로 구분된다(Richey, Klein, & Nelson, 2004). 유형 Ⅰ은 특정 산
출물이나 프로그램, 또는 도구를 설계, 개발, 평가하는 유형으로, 맥락 
특수적인 결론에 초점을 둔다. 유형 Ⅱ는 설계 및 개발 모형을 개발하여 
일반화된 결론을 도출하는 유형이다.  
본 연구는 인간의 여러 과업 중 교수자의 플립러닝 사전학습자료 개
발을 지원하는 도구를 개발하기 위한 것이다. 이는 인지적 지원이 필요
한 영역 중에서 플립러닝 교수학습자료 개발이라는 특수한 목적을 위한 
도구를 개발하는 것일 뿐만 아니라, 플립러닝의 유형 및 사전학습자료 
개발의 다양한 맥락 중 연구자가 정한 범위 내에서 하나의 사례를 개발
하고자 하는 것이므로 유형 Ⅰ에 해당한다.  
유형 I에서는 맥락 특수적인 결론을 강조하고 있지만, 연구의 시사
점을 통해 유사한 연구에 방향을 제시할 수 있다. 유형 I의 결론은 교수 
산출물이나 프로그램의 향상, 산출물이나 프로그램의 성공적인 사용을 
촉진하는 조건, 특정한 산출물이나 프로그램의 효과, 교수 산출물이나 
프로그램의 효율적인 설계, 개발, 평가에 도움이 되는 조건 등을 포함한
다(Richey & Klein, 2009).  
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Richey와 Klein(2009)에 의하면, 산출물 및 도구 연구에는 설계 
및 개발 자체를 지원하는 비교수적 도구 개발과 사용에 관한 연구들이 
포함된다. 커리큘럼 교수자료 개발 설계자를 위한 컴퓨터 기반 지원 프
로그램인 Mckenney와 Akker(2005)의 CASCADE-SEA(Computer 
Assisted Curriculum Analysis, Design and Evaluation for Science 
education in Africa) 개발 연구는 비교수적 도구 개발 연구의 예이다. 
본 연구는 플립러닝 교수학습자료 개발을 지원하는 비교수적 도구를 개
발하기 위한 것으로서, 도구의 개발 및 도구 사용 평가 후 수정, 도구 
사용을 통한 산출물의 사용과 평가를 포함한다.  
설계 및 개발 연구에서는 개발, 타당화, 사용의 각 단계에서 양적, 
질적 데이터를 다양하게 활용한다. 개발 단계에서는 문헌 검토, 실제 설
계 데이터, 사례 연구, 설문, 델파이, 소리내어 말하기(Think-aloud) 기
법 등을 활용한다. 타당화 단계에서는 전문가 검토, 사용성 기록, 실험, 
심층 면담 등을 활용한다. 사용 단계에서는 설문, 심층면담, 사례 연구, 
현장 관찰, 문서 분석 등을 활용한다(Richey, Klein, & Nelson, 2004; 
Richey & Klein, 2009). 본 연구에서는 문헌검토, 면담, 문서를 통한 사
례 분석, 전문가 검토, 현장 관찰, 설문 등의 방법을 사용하여 플립러닝 
교수학습자료 개발 지원 도구를 개발하고 타당화하였다.  
본 연구는 크게 세 단계로 구성되어 있다. 첫째, 선행 문헌 고찰을 
통해 일반적인 인지적 지원의 원리와 전략을 도출하였다. 둘째, 인지적 
지원 도구 개발 프레임워크를 적용하여 플립러닝 교실 전 교수학습자료
의 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 개발하였다. 마지막으로, 개발 단계
별 지원 전략 흐름표를 실제로 구현하여 플립러닝 교실 전 교수학습자료 
개발 지원 도구를 개발하였다.  
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내적타당도를 확보하기 위해, 인지적 지원 원리 및 전략, 플립러닝
의 교수학습자료 개발을 위한 단계별 지원 전략 흐름표 및 지원 도구에 
대한 전문가 검토를 실시하였다. 또한 외적타당도를 확보하기 위해 지원 
도구에 대한 교수자의 사용성과 산출물에 대한 학습자의 반응평가를 실
시하였다. 
 
2. 연구절차  
본 연구의 연구절차 및 주요 활동은 <표 III-1>과 같다. 
 
<표 III-1> 연구진행 절차 및 연구활동 내용 
연구절차  주요 활동 
   
연구문제
정의 
 • 연구의 필요성 및 목적 
• 연구문제 진술 
• 연구의 의의 진술 
• 용어의 정의 진술 
   
선행문헌
고찰 
 • 플립러닝 및 플립러닝 교수학습자료의 특성 도출 
• 플립러닝의 교수학습자료 개발 방법 및 개발 단계 도출 
• 플립러닝 교수학습자료 개발 현황 관련 문서 및 도서 검토 
• 인지적 지원의 요소와 의미, 관련 원리와 사례 검토 





 • 인지적 지원의 원리와 전략 도출 
• 1차 전문가 검토 5인 (내적 타당화)  
• 인지적 지원의 원리와 전략 수정 
• 2차 전문가 검토 4인 (내적 타당화) 













 • 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략  
흐름표 개발 (예비 개발) 
• 1차 전문가 검토 5인 (내적 타당화) 
• 플립러닝 관련자 면담 및 관찰 진행 
<면담> 
-플립러닝 경험 교수자 4인 
-대학 교수학습 지원센터 담당자 1인 
-기업연수원 교육담당자 1인 
-플립러닝 개발 교육기업 연구소장 1인 
-업무 지원 시스템 개발 PM 1인  
-영상 기반 학습시스템 개발자 1인 
<관찰> 
-플립러닝 수업 현장 및 자료 관찰 
• 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략  
흐름표 수정 개발 
• 2차 전문가 검토 – 4인 (내적 타당화) 







 • 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 지원 도구 개발 
• 지원 도구 구현의 적절성에 대한 전문가 검토 - 4인 
(내적타당화) 
• 1차 지원 도구 사용성 평가 - 교수자 3인 (외적타당화) 
• 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 지원 도구 수정 
• 2차 지원 도구 사용성 평가 - 교수자 2인 (외적타당화) 
   
플립러닝 
실행 
 • 2차 지원 도구 사용성 평가의 산출물인 디지털 
교수학습자료를 활용한 플립러닝(교실 전 학습 및 교실 
학습) 실행 - 2개의 과목 
   
학습자 
반응평가 
 • 플립러닝 실행 후 학습자 반응 평가 설문 및 면담 




3. 인지적 지원 원리 및 전략 개발 
1) 선행문헌 고찰 
본 연구의 주제는 플립러닝, 교수학습자료개발, 지원의 세 가지 주
제가 결합된 것이다. 그러므로 각 주제에 대해 광범위한 문헌 검토를 실
행하였다. 학술문헌 검색에는 주로 학술연구정보서비스(RISS), 구글학술
검색(Google Scholar), EBSCO, ProQuest(해외 학위논문검색)를 활용하
였으며, 백과사전, 단행본, 구글 등 일반 자료도 검토하였다. 선행문헌의 
주요 내용과 결과 활용을 요약하면 <표 III-2>와 같다.  
 
<표 III-2> 선행 문헌 검토 내용 




•플립러닝 및 플립러닝 모형  
•플립러닝 교수학습자료의 특성 
•플립러닝의 
교수학습자료 개





•지원 도구 개발 
시 세부 내용 설
계에 반영 
 
•플립러닝의 교수학습자료 개발의 
특성  
•플립러닝 개발 테크놀로지 
•테크놀로지 통합형 교수학습자료 
개발 방법론 




•플립러닝 교수학습자료 개발의 
실제 
-저작 툴에 관한 문헌 및 저작 툴  
-UCC 제작 관련 블로그  
-플립러닝을 위한 교사들의 네트
워크에 공유된 교사 제작 콘텐츠 
및 게시글  
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 구분 플립러닝 관련 문헌 검토 내용 결과 활용 
-플립러닝에 관한 컨퍼런스 발표
자료 
-플립러닝 실천에 관한 교수자들





•지원의 의미와 속성  
•교육 맥락에서의 지원의 의미와 
필요성 





•지식구조 이해, 문제해결, 디자인 
과업을 위한 인지적 지원 
•인지적 지원 원
리와 전략 개발 
 
 
2) 1차 전문가 검토  
개발된 인지적 지원 원리와 전략에 대하여 전문가 검토를 실시하였
다. 검토에 참여한 전문가는 총 5인으로, 교육공학 전문가 4인과 업무지
원 도구 개발 프로젝트 매니저 1인으로 구성되었다. 교육공학 전문가는 
플립러닝, 디지털 교수학습자료 개발, 블렌디드 러닝, 시각지능이론 등에 
대한 연구 및 실행 경험을 보유한 박사학위 소지자로 선정하였다. 업무
지원 전문가는 해당 분야의 학문적 전문성과 실무 전문성을 겸비한 자를 




<표 III-3> 1차 전문가 검토 참여자 정보 





교수설계 실무,  
교수설계 컨설팅 
15년, 강의 및 연
구경력 10년  
-플립러닝으로 강의 운영 경





교수설계 및 지원,  
연구경력 13년 
-플립러닝으로 강의 진행 및 
연구 수행 






박사 취득 후 연구
경력 4년 
-플립러닝 사업 운영, 플립러
닝 워크숍/특강 수행 및 연구 
수행 
D 교육공학박사 대학교수 
박사 취득 후 교육
공학 관련 연구 및 
강의 경력 10년 
-플립러닝 교수법 모임을 현
재 대학에서 진행 중임 
-수업 중 플립러닝 활용 경험
이 있음 











기업 경력 12년,  
연구 10년 
-소프트웨어 개발 및 프로젝
트 매니지먼트 관련 교육경험 
다수  
-대학 및 사내 현장 강의 경
험 다수 
-소프트웨어 개발자들을 위한 
업무 지원 시스템 개발 및 매
뉴얼 개발, 시스템 활용 교육
용 콘텐츠 개발 진행 
 
1차 전문가 검토를 위해 나일주, 정현미(2001), 박소화(2012), 이
지현(2012), 진성희(2009)의 설문 문항 개발과 분석 방법을 적용하였
다. 설문지는 지원 원리와 전략의 타당성을 평가하는 문항과 장단점 및 
개선점을 묻는 개방형 질문으로 구성하였다. 타당성 평가 문항은 4점 척
도(1점: 매우 타당하지 않다, 2점: 타당하지 않다, 3점: 타당하다, 4점: 매
우 타당하다)로 구성하였다. 설문 후에는 면담을 진행하였다.  
통계 분석을 통해 평균과 표준편차, 내용타당도 지수(Content 
Validity Index: CVI), 평가자간 일치도 지수(Inter Rater Agreement: 
IRA)를 산출하였다. 내용타당도지수(CVI)는 각 항목이 타당하다고 평가
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한 전문가 수를 전체 전문가 수로 나눈 값으로(Lynn, 1986; Rubio, 
Berg-Weger, Tebb, Lee, & Rauch, 2003), .80 이상이면 타당한 것으
로 판단한다(Rubio et al., 2003). 평가자간 일치도 지수(IRA)는 전문가 
평가의 신뢰도를 의미하는 것으로, 평가자들이 동일하게 평가한 항목의 
수를 전체 항목 수로 나눈 값이다(Rubio, et al., 2003). 
1차 전문가 검토의 결과를 반영하여 인지적 지원 원리와 전략을 수
정하였다. 
 
3) 2차 전문가 검토  
수정된 인지적 지원 원리와 전략에 대하여 2차 전문가 검토를 시행
하였다. 설문조사와 분석은 1차 전문가 검토와 동일한 방법으로 진행하
였다. 2차 검토에 참여한 전문가는 교육공학전문가 4인으로, 1차 검토 참
여자 3인과 새로운 참여자 1인으로 구성되었다. 1차와 달리 2차 검토에
서는 교육 분야의 전문가만으로 충분하다고 판단하였다. 다만 새로운 관
점을 고려하기 위해 새로운 전문가 1인을 포함하였다. 2차 타당화에 참
여한 전문가 정보는 <표 III-4>와 같다. 
 
<표 III-4> 2차 전문가 검토 참여자 정보 
 
전공 및  
학력 
소속 및  
직책 
실무 및  
연구 경력 




교수설계 실무,  
교수설계 컨설팅 
15년, 강의 및 
연구경력 10년 
-플립러닝으로 강의 운영 





교수설계 및   
지원,  
연구경력 13년 
-플립러닝으로 강의 진행 
및 연구 수행 




D 교육공학박사 대학교수 
박사 취득 후 연
구 및 강의 경력 
10년 
 
-플립러닝 교수법 모임을 
현재 대학에서 진행 중 
-수업 중 플립러닝 활용 경
험이 있음 




-이러닝 콘텐츠 제작 및 블
렌디드 러닝 연구를 진행하
였음 




4. 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 
전략 흐름표 개발 
1) 1차 개발 (예비 개발) 
먼저 ‘인지적 지원 도구 개발 프레임워크’를 수립하였다. 여기에 1
차 도출된 인지적 지원 원리 및 전략을 적용하여 플립러닝의 교실 전 교
수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 개발하였다.  
‘인지적 지원 도구 개발 프레임워크’는 수행지원체제 개발 방법론
을 반영한 것이다. 이에 따라 ① 일의 진행 단계 도출, ② 단계별 과업 
도출, ③ 과업별 필요 지식·자원·소프트웨어 도출, ④ 인지적 지원 전
략 매핑으로 구성하였다. 인지적 지원 전략 매핑은 과업의 성격에 따라 
적절한 인지적 지원 전략을 적용하는 방식이다. 이 때 지식의 외적 표상 
유형은 과업의 종류에 따른 인지적 지원 차원뿐만 아니라 지식의 내용까
지 고려하여 선택한다.‘인지적 지원 도구 개발 프레임워크’는 [그림 
III-1]과 같다.  
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[그림 III-1] 인지적 지원 도구 개발 프레임워크 
교수개발모형, 테크놀로지 통합모형, 테크놀로지 통합을 고려한 교
수개발모형, 플립러닝 개발 모형, 플립러닝 사례 보고 문서들을 기반으
로 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발의 단계별로 교수자의 과업을 도
출하였다. 또한 각 과업 수행에 필요한 지식, 자원, 소프트웨어를 과업 
수행의 성격에 따라 적절하게 적용하는 구체적 지원 전략이 개발되었다. 
각 지원 전략은 개발 단계와 과업 수행 순서 및 인지적 지원의 원리에 
따라 적절한 흐름을 유지하도록 매핑되었다. 이러한 과정을 통해 플립러
닝의 교실 전 교수학습자료 개발 지원 전략표와 전략 흐름도를 개발하였
다.   
2) 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전
략 흐름표의 1차 전문가 검토
플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표에 대한 1차
전문가 검토를 실시하였다. 검토에 참여한 전문가는 <표 III-3>의 5인
이다. 
전문가 검토 과정에서 설문과 면담을 시행하였다. 지원 전략 흐름표
의 도출 과정과 지원 전략 흐름표에 대한 평가 문항은 나일주, 정현미
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(2001), 박소화(2012), 이지현(2012), 진성희(2009)가 사용한 4점 척
도 문항을 수정하여 개발하였다. 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 
지원 전략 흐름표의 도출 과정에 대한 타당성은 관련 문헌 탐색의 포괄
성, 용어의 적절성, 선행 문헌 고찰 결과 요약 및 해석의 적절성, 조직화
의 논리성, 선행 문헌 고찰 결과 반영의 적합성으로 평가하였다. 영역별 
문항 설명은 <표 III-5>와 같다.  
<표 III-5> 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표의 
도출 과정에 대한 타당성 평가 항목 
영역 설명 
관련 문헌 탐색의 
포괄성 
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표를 개발
하기 위해 적절한 문헌들이 포괄적으로 탐색되었는가? 
용어의 적절성 
선정된 용어가 플립러닝 교수학습자료 개발 지원의 의
미를 적절하게 드러내고 있는가? 
선행 문헌 고찰 결과 
요약 및 해석의  
적절성 
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표 개발을 
위해, 선행 문헌 고찰결과의 요약과 해석이 적절히 이
루어졌는가? 
조직화의 논리성 
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표가 논리
적으로 조직화되었는가?  
선행 문헌 고찰 
결과 반영의 적합성 
선행연구 고찰 결과가 플립러닝 교수학습자료 개발 지
원 전략 흐름표를 개발하는데 적합하게 반영되었는가? 
플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표 전반에 대한 
타당성 평가 항목은 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도이며, 각 항
목에 대한 설명은 <표 III- 6>과 같다. 전반적 타당성 평가 후에는 개별 
지원 전략의 타당성을 4점 척도로 평가하도록 하였다. 
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<표 III-6> 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표 전반에 대
한 타당성 평가 항목 
영 역 설   명 
타당성 
제시된 개발 단계별 지원 전략 흐름표는 플립러닝의 교수학
습자료 개발에 필요한 지원의 요소와 방법을 제시해 준다. 
설명력 
제시된 개발 단계별 지원 전략 흐름표는 플립러닝의 교수학
습자료 개발을 위한 지원이 무엇이며, 어떻게 이루어져야 
하는지 파악할 수 있게 해 준다.  
유용성 
이 개발 단계별 지원 전략 흐름표는 플립러닝의 교수학습자
료 개발을 지원하는 데 유용하게 활용될 수 있다. 
보편성 
이 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 이용하여 보편적인 플
립러닝의 교수학습자료 개발을 지원할 수 있을 것이다. 
이해도 
이 개발 단계별 지원 전략 흐름표는 플립러닝의 교수학습자
료 개발을 지원하기 위한 방법을 쉽게 표현하였다. 
설문 도입부에서는 연구를 간략하게 소개하고, 선행문헌에서 도출
한 핵심 내용과 인지적 지원의 원리 및 전략을 설명하였다. 설문 후
반부에는 김성욱(2016)이 사용한 개방형 질문을 제시하여 전략표의 
강점, 약점, 개선점을 작성하도록 하고, 면담 시 추가 질문을 하였다.  
3) 플립러닝 관계자 면담 및 관찰, 자료 검토
지원 전략 흐름표의 1차 전문가 검토 과정 중 플립러닝 관계자들을
면담하였다. 면담의 목적은 플립러닝 교수학습자료 개발과 관련한 실제 
현장의 요구 및 개발 지원 전략의 타당성 판단, 지원 도구의 세부 사항 
설계에 필요한 내용을 파악하는 것이었다. 플립러닝은 최근 등장한 교수
방법으로 연구가 충분하지 않으므로, 실제 현장 경험자들을 통해 플립러
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닝의 본질을 파악할 필요가 있었다. 또한 실제 요구를 파악하여 지원 도
구를 개발하는 것이 중요하다.  
다양한 원천에서 자료를 수집하는 것은 자료의 신뢰성을 향상시킨다
(Richey & Klein, 2009). 삼각검증기법(triangulation)은 현장연구에서 
발견의 신뢰성을 확증하기 위해 사용되었다(Miles & Huberman, 1994). 
삼각화를 위한 자료의 다각화 유형에는 사람·시간·장소 등의 자료 출
처, 관찰·면담 등의 수단, 연구자, 이론, 질적 자료·양적 자료 등이 있
다(Denzin, 1978, Miles & Huberman, 1994). 이를 고려하여 플립러닝
과 관련된 다양한 역할 수행자 – 교수자 4인, 교수학습센터 담당자, 기
업연수원 담당자, 기업교육연구소 소장 겸 평생교육원 원장, 업무지원시
스템 개발 전문가, 영상 학습시스템 개발자-를 면담 대상으로 선정하여 
다각도에서 정보를 수집하였다. 그리고 면담 참여 교수자가 개발한 플립
러닝 교수학습자료, 개발된 업무 지원 시스템 및 관련 교육, 기업 교육 
콘텐츠, 사용 중인 저작 도구 및 학습 도구 검토, 참여 교수자가 진행하
는 플립러닝 참관 등을 시행하였다.  
플립러닝 관계자 면담의 참여자 정보 및 활동 내역은 <표 III-7>과 
같다. 
























한 동영상자료, 교실학습 
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원 워크샵 및 매뉴얼 
개발 3년째 실행 중,  







- 플립러닝 형태의 신입
사원교육, 직무교육 운






























들을 위한 업무 지원 시
스템 개발, 매뉴얼과 시
스템 활용 교육용 콘텐
츠 개발 
현재 개발 중인 업무지


















-학습시스템 개발 및 운
영 
-영상 관련 Media 
Server 개발 및 운영 
-VOD 및 Live
Streaming 관련 업무 
(없음) 
면담 대상자별로 주요 사전 질문들을 목록화하여 프로토콜로 활용하
였다. 면담 시작 시 결정적 사건 기법(critical incident technique: 
CIT)(Flanagan, 1954)을 사용하여 플립러닝 관련 주요 경험을 회고하
도록 하였다. 이후 1차 개발 전략표의 세부 내용에 대해 질문을 제시
하였다.  
대상별 질문 가이드는 다음과 같다. 실제 면담은 자연스러운 대화의 
형태로 진행하였으며, 개방형으로 질문하였다.  
<표 III-8> 대상자별 면담 가이드 
대상 질문 
교수자 
-플립러닝 경험에 대한 서술
-현재 학과 내 플립러닝 현황
-교수학습자료 개발 절차와 방식(분석, 설계, 개발)
<분석> 
-플립러닝 선택 결정에 이른 과정







-교실전학습에 해당하는 내용 선정 방식  
-과목특성에 따른 주된 수업방식 
-매체 양식에 있어서 선택 기준 
-플립러닝 준비와 기존 수업 준비의 다른 점 
 
<개발> 









-교수학습센터에서는 전공별 조감이 가능할 것이므로  
전공별 자료 특성이나 개발 방식의 차이를 질문 
-교수자를 위한 지원 내용 
-현재 사용되고 있는 매체 및 저작도구  
기업교육 담당자 
-현재 그룹연수원에서 운영되고 있는 플립러닝 과정 
-교수학습자료의 특성 
-교실 이전 학습과 교실학습의 연계 방식  
-기획과 개발 과정  
-기업에서의 플립러닝의 필요성 
-어려운 점  
교육전문기업 소장 
-기업에서의 플립러닝 필요 
-기업의 플립러닝 도입 현황 
-플립러닝 설계, 개발 방식 
-플립러닝 사전 학습자료 개발 방식 
-내용전문가의 참여와 협업 방식 
업무지원 시스템 
기획자 
-업무지원도구의 개발을 위한 전략 
-시스템 활용 업무 방법에 대한 안내 방식 
영상 학습시스템 
개발자 
-기술적 확인요소의 적절성  
-영상 관련 시스템들의 기능적 특성  
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면담 내용은 녹음 후 전사하고, 질적 데이터 분석 프로그램인 
NVivo11로 코딩하였다. 플립러닝 개발 단계에 따라 데이터를 분류하기 
시작하고, 새로운 항목이 나타날 때마다 코드를 추가하였다. 이러한 면
담 내용 분석 결과는 지원 전략 흐름표 수정과 지원 도구 개발에 반영하
였다.  
4) 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략
흐름표의 개선
인지적 지원 원리와 전략의 차원을 3단계에서 4단계로 수정하고, 
세부 내용도 수정하였다. 이에 따라 인지적 지원 도구 개발 프레임워크 
또한 [그림 III- 2]와 같이 수정하였다.  
[그림 III-2] 개선된 인지적 지원 도구 개발 프레임워크 
수정된 인지적 지원 원리와 전략 및 인지적 지원 도구 개발 프레임
워크, 그리고 플립러닝 관련자 면담 및 자료 검토 결과를 반영하여 플립
러닝 교수학습자료 개발을 위한 단계별 지원 전략 흐름표를 수정하였다. 
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5) 개선된 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지
원 전략 흐름표의 2차 전문가 검토
개선된 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름
표에 대해 2차 전문가 검토를 실시하였다. 검토에 참여한 전문가는 4인
으로 <표 III-4>와 동일하며, 설문과 면담 진행 및 분석 방법은 1차 검
토와 동일하였다. 
5. 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 지원 도구 개발
1) 지원 도구 1차 개발
플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 적용하여
인지적 지원 도구를 개발하였다. 지원 도구에 포함해야 할 지식, 자원, 
소프트웨어에 대해서는 선행문헌과 플립러닝 관련자 면담 결과를 반영하
였다. 본 연구와 직접적인 관련은 없으나 지원 도구에 포함해야 하는 내
용들은 추가 문헌 검토를 통해 선정하였다.  
지원 도구는 연구자가 직접 개발하였다. 연구자는 교수설계 및 개발
업무를 10년 이상 수행하였다. 이 업무에는 유·초·중등 대상 오프라
인·온라인 학습, 사이버대학원 과정 개발 및 운영, 기업의 오프라인·
온라인·모바일 교육 기획, 설계, 개발 및 운영, 교육시스템 기능 설계, 
요구분석, 교육 서비스 기획 및 마케팅이 포함되어 있다.  
연구자는 플립러닝의 실제를 파악하기 위해 연구기간 중 초·중·고
등학교 교사 중심의 커뮤니티(미래교실네트워크)에서 운영 중인 월간 오
프라인 모임에 2회 참석하였으며, 이 커뮤니티가 교육박람회에서 개최한 
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플립러닝 체험프로그램에도 참가하였다. 월간 오프라인 모임에서는 처음 
플립러닝을 시작하는 교사들을 위한 오리엔테이션, 교실학습을 위한 활
동모형 체험, 교과목별 모임을 통한 교수법 공유 등이 진행되었다. 첫 
번째는 과학 교사 모임에 참여하였고, 두 번째는 오리엔테이션 및 교실
학습활동 실습에 참여하였다. 교육박람회의 플립러닝 체험 프로그램에서
는 다양한 과목 교사들의 플립러닝과 교실 수업을 체험하였으며, 플립러
닝을 통해 변화된 교사의 삶에 대해 들을 수 있었다.  
1차 개발된 지원 도구는 파워포인트 파일로 구현되었으며, 외부 자
료를 링크하여 활용할 수 있도록 하였다. 일부 화면은 인쇄하여 사용자
의 내용 작성과 조작 활동을 지원하였다.  
2) 지원 도구 구현의 적절성에 대한 전문가 검토
3) 1차 지원 도구 사용성 평가
개발된 도구의 외적 타당화를 위해 사용성 평가를 시행하였다. 이를
위해 3인의 교수자를 선정하였다. 대상자는 대학 또는 기업의 교수자이
1차 개발된 지원 도구가 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원
전략 흐름표의 내용을 적절히 구현하였는지에 대하여 전문가 검토를 
실시하였다. 평가에 참여한 전문가는 <표 III-4>와 동일하며, 평가지 
개발을 위해 진성희(2009)와 한안나(2006)의 방법을 반영하였다. 
검토자들에게는 파워포인트 파일로 개발된 지원 도구를 제공하고, 개
별 지원 전  략별 구현의 적절성을 4점 척도로 평가하도록 하였다. 개선
점에 대한 의견은 별도로 작성하도록 하였으며, 설명이 필요한 경우 
면담을 통해 확인하였다. 
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며, 서로 다른 분야의 과목을 담당하고, 플립러닝 수업 경험이 없거나 
적은 자로 선정하였다. 이들은 지원 도구를 사용하여 자신의 수업을 플
립러닝으로 설계한 후 교실 전 학습을 위한 디지털 교수학습자료를 개발
하였다. 교수학습자료 개발 후에는 도구의 사용성을 평가하였다. 사용성 
평가자의 정보는 <표 III-9>와 같다.  
3인의 참여자 중 1인은 기업교육, 2인은 대학교육을 위한 플립러닝 
사전학습자료를 개발하였다. 교수자 A는 오랜 기업 경험 이후 대학의 
연구교수로 부임하였으며, 현재 기업의 초빙 강사로 활동하고 있다. 교
수자 A는 플립러닝을 접한 적이 없으며, 도구 사용성 평가 시 기업교육
용 수업을 플립러닝으로 전환하였다. 교수자 B는 본 연구를 통해 플립러
닝의 개념을 처음 접하였다. 교수자 C는 플립러닝을 1회 시험적으로 실
행한 경험이 있다. 그러나 그 수업은 교수학습센터에서 촬영한 OCW를 
활용한 것으로, 직접 플립러닝 사전학습자료를 개발하지는 않았다. 교수
자 C는 앞서 플립러닝 관련자 면담에 참여하였다.  
 
























기업 및 교수경력 20년 
-기업경력: 마케팅분석비즈
니스 리더, 마케팅분석과정 
등 기업 강의 
-교수경력: 빅데이터/자바 
프로그래밍, 데이터마이닝, 
데이터베이스 등 강의 
-개인 블로그에 
학생 질의응답 및 
웹자료를 제공함  
-온라인 콘텐츠 










영상디자인 및 강의 경력 
14년  
-영상디자인, 디자인 실기, 




























교수 경력 14년 
-미적분학 영어강좌, 수학 
및 연습1/2, 공학수학, 경영
학 및 인문사회계를 위한 
수학 등  
-동영상 강의 촬
영 경험이 여러 




험이 한 번 있음  
 
사용성 평가 문항은 박소화(2012), 이지현(2012), 진성희(2009), 
임철일, 송해덕, 이예경, 이영태(2009)가 사용한 항목을 본 연구에 적합
하도록 수정 보완하여 개발하였다. 그 결과, 인지적 지원 도구의 구성 
요소별 목적 달성, 전반적인 사용성 평가, 지원 도구의 효율성, 효과성, 
만족도에 관한 문항들을 선정하였으며, 4점 척도로 평가하도록 하였다. 
지원 도구의 장단점 및 개선점은 주관식 문항으로 구성하였다. 1차 지원 
도구 사용성 평가지는 <부록 7>에 수록하였다.  
교수자들에게는 파워포인트로 작성된 지원 도구, 지원 도구 인쇄물, 
사용성 평가지를 제공하였다. 이들은 PC를 통해 도구 파일을 읽거나 웹 
링크에 접속하였고, 인쇄물을 통해 내용 작성 부분을 확인하였다. 지원
도구의 아이콘 배열 부분에는 아이콘 조각들을 제공함으로써 인쇄물의 
프레임에 배열하고 내용을 작성하도록 하였다.  
도구 사용 전에 먼저 사용성 평가지를 읽어보고 사용성 평가의 목적
을 이해하도록 하였다. 교수자가 의견을 제시할 때에는 설계 장면을 캠
코더로 촬영하였다. 참가자는 의견이 발생할 때마다 즉각적으로 질문하
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였고, 연구자는 답변을 통해 도움을 제공하였다. 자료 제작 후 사용성 
평가지를 작성하였으며, 답변 내용에 대해 면담을 실시하였다.  
참여자 A는 회의실 공간, 참여자 B는 학교 연구실, 참여자 C는 학
교 세미나실을 활용하여 활동을 진행하였다. 조용하고 인터넷이 연결된 
공간이면 활동에 문제가 없었다. 사용성 평가 시 단시간에 여러 저작도
구를 선택하고 기능을 활용해야 하므로 사전에 모든 자료를 PC에 설치
하였다. 또한 내장 웹캠이 설치된 노트북과 펜 태블릿을 준비하여 교수
자가 사용할 수 있도록 하였다. 새로운 저작도구를 단시간에 익히기는 
어렵기 때문에, 도구 사용 단계에서는 연구자가 기술적인 부분에 대한 
설명과 도움을 제공하였다. 
 
4) 지원 도구 수정  
도구 구현의 적절성 평가 단계에서 전문가가 제시한 개선점 중 간단
한 내용은 즉시 반영하였다. 그러나 도구 사용자의 의견을 반영할 필요
가 있다고 판단되는 내용은 사용성 평가 단계에서 그대로 시행하였다. 
사용성 평가 후에는 전문가의 의견 및 사용성 평가 결과를 반영하여 지
원 도구를 수정 개발하였다.  
도구 개발 후에는 사용자 친화도를 위해 대학 교수자 1인에게 어휘 
검토를 의뢰하였으며, 내용의 정확성을 위해 기술 전문가 1인에게 저작
도구 설명의 내용 검토를 요청하였다. 2차 지원 도구는 1차 도구보다 깔
끔하게 정돈하였고, 지원 도구는 PDF 파일로 제작하였다. 또한 PDF의 
책갈피 기능, 파일 내 링크 기능, 웹 링크 기능을 활용하여 디지털 기능
을 강화하였다.  
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5) 2차 지원 도구 사용성 평가
개선된 지원 도구에 대하여 2차 사용성 평가를 시행하였다. 사용성 
평가에는 교수자 2인이 참여하였다. 1인은 기업의 사내 교육 기획 및 강
의를 담당하며, 나머지 1인은 대학 교수이다. 참여자 정보는 <표 
III-10>과 같다.








실무 및 연구 
경력 













및 화학 실험 
-대학원 고급
화학 
-화학, 화학1, 화학2 OCW 동
영상 강좌를 교수학습센터와 
개발하였음 
-일부 수업에서 동영상 강좌를
사전학습용으로 활용한 적이 
있음 (매 학기 약 2회) 
-플립러닝 목적으로 학습자료

















교육, 상담원  
교육 등 
-블렌디드 러닝 과정 개발 및
강의 경험이 있음 
-온라인교육과정 개발 시 내용
전문가로 참여 
-플립러닝은 처음 시도함
2차 사용성 평가에서는 교수학습자료를 개발한 후 서버에 탑재하여 
학습자들에게 공유하는 단계까지 진행하였다. 2차 사용성 평가지는 1차 
사용성 평가지에 각 과업 지원 도구의 원리와 전략을 평가하는 문항들을 
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추가하였다. 2차 교수자 사용성 평가지는 <부록 8>에 수록하였다. 교수
학습자료 개발 후 사용성 평가 설문에 응답하도록 한 후 면담을 실시하
였다. 특히 2차 교수자 사용성 평가에서는 지원 도구의 부분별 피드백을 
더 정확히 수집하기 위해 교수자로 하여금 지원 도구를 처음부터 넘겨보
면서 각 지원방식의 장단점을 회상하여 평가하도록 하였다. 교수학습자
료 개발 및 면담 과정은 캠코더로 촬영하여 장면과 음성을 함께 분석하
였다.  
2차 지원 도구는 1차 지원 도구보다 정리가 잘 되어 있기 때문에 
사용 과정에서 교수자의 질문이 많지 않았으며, 연구자 또한 1차에 비해 
덜 개입할 수 있었다. 2차 사용성 평가에서도 노트북과 펜 태블릿을 준
비하였으나, 저작도구는 교수자가 선택한 것을 현장에서 설치하여 사용
하였다. 교수자가 저작도구에 익숙하지 않은 경우 연구자가 기술적인 부




6. 플립러닝 실행 및 학습자 반응 평가 
2차 사용성 평가에서 개발된 교수학습자료를 각 수업의 학습자료로 
활용하였다. 교수자 D가 담당하는 대학의 학부 기초 과목인 화학 1단위 
수업(1시간 15분 집합교육), 교수자 E가 담당하는 기업의 고객상담센터 
리더 대상의 1단위 수업(2시간 집합교육)에서 플립러닝이 실행되었다. 
이 중 기업 교육에서는 파일럿 테스트를 위한 수업을 하고, 이후 교수학
습자료의 수정을 거쳐 다수를 대상으로 하는 수업을 진행하였다. 
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교실 수업 후 학습자들을 대상으로 담당 교수자의 교수학습자료를 
평가하도록 하였다. 평가지의 문항은 Boot, van Merriёnboer와 
Veerman(2006)이 사용한 도구 사용자의 저작도구 사용 경험, 일반적
인 교육 경험이나 자료 개발 경험, 산출물의 양적인 정보, 자료의 저작
과 기술적 품질, 교수법적 효과에 대한 문항과 김성욱(2016) 및 이지현
(2012)이 산출물 평가에 사용한 문항들을 연구 목적에 맞게 수정 보완
하여 개발하였다. 학습자 반응 평가 설문지는 <부록 9>에 제시하였다. 
설문 응답자 중 교실 전 학습을 하지 못한 것으로 보고한 학습자 수
는 학습자 반응 평가 참여자 수에서 제외하였다. 대학 화학 수업의 학습
자 반응 평가자 수는 34명이었으며, 기업 교육의 파일럿 테스트에서 학






1. 지원 원리 및 전략 개발 결과 
1) 1차 전문가 검토 결과 
선행문헌 고찰을 통해 도출한 인지적 지원 원리와 전략은 <표 
II-19>, <표 II-20>에 제시한 바 있다. 인지적 지원 원리 및 전략의 내
적 타당화를 위한 전문가 검토 결과는 <표 IV-1>, <표 IV-2>와 같다. 
 
<표 IV-1> 지원 원리에 대한 1차 전문가 타당화 
(1:매우 타당하지 않다 2:타당하지 않다 3:타당하다 4:매우 타당하다) 값은 빈도 






1.1 개념습득 효율화의 원리 
 
1 2 2 3.2 .84 4/5=0.8 
4/6= 
0.67 
1.2 내용의 맥락화-탈맥락화 
순환의 원리  
1 1 3 3.4 .89 4/5=0.8 
1.3 사례기반 개념 습득의 
원리    
5 4.0 .00 5/5=1 
1.4 과업 전체 구조의 
멘탈모델 형성 원리   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
1.5 계열적 표상 변환의 원리 
  
3 2 3.4 .55 5/5=1 
1.6 시각적 비유 활용의 원리 
  
2 3 3.6 .55 5/5=1 
2.사고 
(thingking) 
2.1 기존 지식 구조의 이점 
활용   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
6/6=1 
2.2 관계적 지식의 매핑 
시각화    
5 4.0 .00 5/5=1 
2.3 시각적 프레이밍 활용 
  
3 2 3.4 .55 5/5=1 
2.4 시각적 추상 유형의 조작 
효율성   
2 3 3.6 .55 5/5=1 
2.5 시각적 외현화 
  
1 4 3.8 .45 5/5=1 
2.6의사결정 논리의 
알고리즘화   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
3.실행 
가이드 
3.1 수행의 용이성 
  
1 4 3.8 .45 5/5=1 
3/3=1 
3.2정보∙지식∙자원∙소프트웨어
의 적시 활용 지원   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
3.3 수행 성찰 지원 
   
5 4.0 .00 5/5=1 
 
141 
<표 IV-2> 지원 전략에 대한 1차 전문가 타당화 
지원 전략 
※ (  )는 관련 지원 원리 




(1.1) 새로운 개념의 정의와 속성을 추
상적 언어로 명시한다.  
2 1 2 3.0 1.00 3/5=0.6 
14/17 
=0.82 
(1.2, 1.3) 전형적인 사례를 제시한다. 
(맥락화)   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(1.2, 1.3) 맥락 특수적인 사례들을 제시
한다. (맥락화)   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(1.4) 전체 과업의 구조와 절차를 조직
화한 큰 그림(Big Picture)을 제시한다.   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(1.2, 1.5) 사례를 구체적 이미지로 제시
한 후에는 추상화된 패턴으로 제시한
다.(탈맥락화) 
  
2 4 3.6 .55 5/5=1 
(1.6) 지원 도구의 내용을 친숙한 시각
적 비유로 변환한다.   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(2.1) 새로운 개념과 기존의 유사한 개
념을 비교, 대조하여 설명한다.   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(2.2) 연관된 지식과 요소들을 한 덩어
리로 제시한다.   
3 2 3.4 .55 5/5=1 
(2.3) 과업을 프레임 형태로 구조화하여 
제시한다.  
1 2 2 3.2 .84 
4/5 
=0.8 
(2.4, 1.6) 설계 아이디어를 구상할 때 
패턴을 제시하여 변형하거나 조합할 수 
있도록 한다. 
  
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(2.5, 1.6) 플래닝할 때 요소들을 아이콘
화하여 조작, 배열할 수 있도록 한다.   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(2.5) 사고의 외현화와 상상하기 
(Ideation)를 위해 스케치하도록 한다.   
2 3 3.6 .55 5/5=1 
(2.6, 3.1) 의사결정, 판단의 결정적 요
소와 기준들을 알고리즘화하여 플로우차
트나 매트릭스로 제시한다. 
  
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(3.1) 수행 단계를 쉽게 따라갈 수 있도
록 단순화한다.   
1 4 3.8 .45 5/5=1 
(3.2) 과업 수행 단계별로 필요한 정보, 
지식, 자원, 소프트웨어 등의 활용 시점
을 안내한다. 
 
1 1 3 3.4 .89 4/5=0.8 
(3.2) 과업 수행 단계별로 정보, 지식, 
자원, 소프트웨어 등의 활용(환경요소와
의 상호작용)을 요구한다. 
  
2 3 3.6 .55 5/5=1 
(3.3) 개념 및 원칙 적용에 대한 자가 
점검이 가능한 루브릭을 체크리스트로 
제공한다. 
  
1 4 3.8 .45 5/5=1 
 
개별 지원 원리에 대한 타당화 결과, 전체 항목의 내용타당도지수는 
0.8 이상으로 나타났다. 그러나 개념 습득에 관한 지원 원리 중 개념습
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득 효율화의 원리 및 내용의 맥락화-탈맥락화 순환의 원리에서 평가 일
치도가 상대적으로 낮았다. 지원 전략 중에서는‘새로운 개념의 정의와 
속성을 추상적 언어로 명시한다.’에 대해 다양한 의견이 제시되었으며, 
평균이 3.00으로 가장 낮았다.  
전문가가 제시한 수정 의견은 다음과 같았다. 첫째, 개념의 정신적 
처리과정과 시각지능이론 등 기반 이론과의 관계가 더 잘 표현될 필요가 
있다(전문가 D). 둘째, 개념적 지원 요소들에 대한 명확한 구분이 어렵
고, 특히 개념습득지원과 사고지원 부분이 중복되므로 보완이 필요하다
(전문가 D). 셋째, 원리의 대상 범위, 내용에 따라 순서 변경이 필요하
다(전문가 B). 넷째, 전략 표현들이 수정되어야 한다. 일부 단어를 조정
하고, 동사 등을 더 알아보기 쉽게 표현했으면 한다(전문가 B). 다섯째, 
전략들 중에 원리에 대한 풀이가 된 부분들이 있다(전문가 C). 여섯째, 
전략에 넘버링이 되어야 한다(전문가 C). 일곱째, ‘사고지원’ 카테고리
를 ‘조작적 사고 지원’과 ‘창의적 사고 지원’으로 구분하면 인지적 사
고 유형에 따라 지원하기에 더 좋을 것 같다(전문가 A). 여덟째, 지나치
게 추상화된 부분을 구체화하고, 지나치게 구체화된 부분을 추상화화며, 
공통 전략 요소들을 공통 원리로 통합할 필요가 있다(전문가 A, B, C). 
아홉째, 한 개의 전략이 여러 원리에 연결된 형태보다는 한 개의 원리에 
여러 전략이 연결된 형태가 되도록 하는 것이 낫다(전문가 C).  
 
2) 지원 원리 및 전략의 개선  




<표 IV-3> 인지적 지원 원리와 전략의 개선 내역 
구분 1차 개발된 지원 원리와 전략 2차 개발된 지원 원리와 전략 
원리 
수정 





A. 개념 형성 지원,  
B. 개념조작적 사고 지원,  
C. 창조적 사고 지원, 
D. 실행 가이드적 지원   
4단계로 변경 
(사고 지원을 B와 C로 구분한 것임) 
1.1 개념습득 효율화의 원리 원리 설명에서 개념습득 효율화의 원리를 
추상적 언어의 원리로만 표현하기에는 범
위가 좁게 설정된 것이므로 해당 원리 표
현을 삭제함 
1.2 내용의 맥락화-탈맥락화 
순환의 원리 
1.5 계열적 표상 변환의 원리 
1.2와 1.5의 내용은 비슷한 의미이며, 의
미전달이 불명확하므로‘A.1.지식의 맥락화
-탈맥락화 순환을 통한 개념 형성의 원리’
로 통합하여 표현을 수정함 
1.3 사례기반 개념 습득의 원
리 
원리가 더 잘 이해될 수 있도록‘A.4. 구체
적 사례 이미지를 통한 복잡한 관계적 지
식 습득 효율화의 원리’로 수정함 
1.4 과업 전체 구조의 멘탈모
델 형성 원리 
원리의 광범위한 적용이 가능하도록 하고, 
더 잘 이해될 수 있도록 ‘A.3. 구조적, 관
계적 지식의 추상적 시각화를 통한 멘탈모
델 형성 효율화의 원리’로 수정함 
1.6 시각적 비유 활용의 원리 
2.4 시각적 추상 유형의 조작 
효율성 
‘B.2. 시각적 상징(아이콘, 메타포, 비유)
의 시각적 조작 효율화의 원리’로 합함  
2.1 기존 지식 구조의 이점 
활용 
기존 지식 구조는 개념 형성단계에서 더 
많이 활용될 수 있으므로‘A. 개념형성지원 
원리’내로 이동시킴 
2.2 관계적 지식의 매핑 시각
화 
‘A.2.구조적, 관계적 지식의 추상적 시각
화를 통한 멘탈모델 형성 효율화의 원리’,
‘A.4.구체적 사례 이미지를 통한 복잡한 
관계적 지식 습득 효율화의 원리’에 같은 
의미가 포함되므로 삭제함 
2.3 시각적 프레이밍 활용 더 포괄적이고, 구체적인 표현이 필요하여
‘B.1 구조적인 시각적 조직자(시각적 프
레임, 표, 흐름도)의 효율적 사고 지원의 
원리’로 수정함 
2.5 시각적 외현화 ‘C.1.시각적 외현화의 디자인 사고 지원
의 원리’로 창의적 사고 지원 카테고리에 
포함시킴 
없음 ‘C.2. 탈맥락화된 패턴이미지의 디자인 
사고 지원의 원리’추가 
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없음 ‘C.3. 언어적 단서를 통한 사고 확장 지
원의 원리’추가 
2.6 의사결정 논리의 알고리
즘화 
알고리즘과 시각화를 결합하여‘B.3 의사결
정 논리의 알고리즘 시각화를 통한 사고 
단순화의 원리’로 표현함  
3.1 수행의 용이성 ‘수행의 용이성’은 무엇을 통한 수행의 
용이성인지 의미가 분명하게 드러나지 않
으므로, 원리에 대한 설명을 구체화하여
‘D.1. 실행 단계 단순화의 원리’로 수정
하고, 원리 설명을 구체적으로 작성함  
3.2 정보·지식·자원·소프
트웨어의 적시 활용 지원 
어떤 방법으로 지원하는지에 대한 의미가 
잘 드러나지 않으므로 단서 활용에 대한 
설명을 추가하여‘D.2. 실행을 위한 단서의 
적시 제시의 원리’로 수정함 
3.3 수행 성찰 지원 과업 수행에서 성찰은 품질 관리를 목적으
로 한다는 의미를 표현하기 위해 D.3. 품
질 관리를 위한 성찰 지원의 원리’로 수정
하고, 원리설명에 점검 목록이나 질문 형태




라벨이 전략과 연계되어 있지 
않음 
라벨 규칙을 A.-A.1-A.1.1 과 같은 형태
로 정함  
여러 개의 원리에 한 개의 전
략이 연결된 경우가 있음 
한 개의 원리에 여러 개의 전략이 연결되
도록 위계를 전반적으로 재구조화하고, 원
리는 인과적으로 상위의 개념을 표현하고, 
전략은 구체적이고 실행이 가능하도록 표
현함 
지원 원리에 따른 전체 전략 원리의 카테고리 변경, 이동, 결합, 추가 
등에 따라 관련 전략의 변경이 이루어졌으
며, 문장을 다듬음 
 
개선된 지원 원리와 전략은 <표 IV-4>, <표 IV-5>와 같다. 인지적 
지원의 차원을 A.개념 형성 지원, B.개념 조작적 사고 지원, C.창조적 사
고 지원, D.실행 가이드적 지원으로 구분하였다. 또한 각 차원에 해당하
























순환을 통한 개념 
형성의 원리 
개념적 지식은 실제 상황과 같은 
맥락적 지식을 누군가가 이해한 추
상적 표상으로서 이것이 개념 습득
자에게 전달된 후에 개념 습득자는 
맥락을 포함한 사례나 자신의 경험
을 통해 해석하여 이해하는 단계를 
거쳐, 다시 탈맥락화된 자신의 추
상적 개념 구조를 지니게 되고, 이
를 활용할 때에는 다시 실제 상황
맥락에 적합하도록 구체화하여 구
현하게 된다. 





전체 과업의 요소들과 절차의 관계
적 특성을 포함한 구조적 형태의 
멘탈모델을 형성하는 것은 향후 부
분적, 세부적 작업을 진행하기 위
한 개념적 기반이 된다. 멘탈모델
과 유사한 형태로 추상과 구체의 
중간 정도의 수준으로 시각화한 정
보를 제시하여 멘탈모델을 효율적
으로 형성할 수 있다.  
A.3. 기존 지식 
구조 활용의 원리 
새로 습득해야 하는 지식의 구조와 
기존의 익숙한 지식의 구조가 동일
하거나 유사할 때 기존 지식의 구
조와 연관시켜서 제시하면 더 적은 
노력으로 이해할 수 있다. 
A.4. 구체적 사례 
이미지를 통한 
복잡한 관계적 지식 
습득 효율화의 원리 
구체적 사례 이미지는 복잡한 맥락
을 포함할 수 있으며, 이미지는 이 
모든 요소를 직접적으로 지각하고, 
멘탈모델에 비추어 해석해내므로 






(시각적 프레임, 표, 
흐름도)의 효율적 
사고 지원의 원리 
구조적인 시각적 조직자는 지식의 
구조를 추상적인 이미지로 제시함
으로써 즉각적이고 유추적으로 이
해하도록 하며, 과업 상황에 관련
된 지식과 정보 요소들을 이해할 
수 있는 사고의 틀을 제공함으로써 





효율화의 원리  
시각적 상징들은 실물을 비유하는 
추상적인 이미지로서 이미 형성된 
멘탈모델에 부합하여 사고과정에서 
적은 노력으로 활용할 수 있으며, 
아이디어 요소들을 시각적으로 조




시각화를 통한 사고 
의사결정, 판단을 위한 결정적인 
지식들을 논리적 흐름에 따라 시각






지원 원리 원리 설명 







사고 지원의 원리  
스케치와 같은 시각적 외현화 활동
은 시각적 요소들과 디자이너가 상
호작용하면서 요소들의 시각적 조
작, 결합, 변형 과정을 통해 창조적




디자인 사고 지원의 
원리  
디자인 사고 단계에서는 인지적 부
담이 적은 추상적 이미지 정보들이 
개념 유형들의 시각적 결합 및 변
형을 위한 단서로서 활용될 수 있
다.  
C.3. 언어적 단서를 
통한 사고 확장 
지원의 원리 
디자인은 추상적인 개념을 구체화
해내는 작업으로서, 추상적인 언어 
정보는 가장 포괄적인 의미를 내포
할 수 있으며, 이는 효율적으로 발






D.1. 실행 단계 
단순화의 원리  
일반적인 절차를 추출하고, 복잡한 
단계는 개념조작적 지원 도구에 내
재화함으로써 실행 단계를 단순화
한다.  
D.2. 실행을 위한 
단서의 적시 제시의 
원리  
진행 단계별로 필요한 정보∙지식∙자
원∙소프트웨어와 과업에 대한 언어
적 텍스트로 된 안내는 전체 과업
의 해결 과정에서 실행을 위한 단
서 역할을 한다.  
D.3. 품질 관리를 
위한 성찰 지원의 
원리 
실행 과정과 결과물의 품질을 자가 
점검할 수 있도록 기억하기 힘든 
점검 목록이나 질문 형태의 기준
(Rubric) 프롬프트를 제시하여 확
인하도록 한다. 이는 전반적인 산










<표 IV-5> 개선된 지원 전략 












A.2. 구조적, 관계적 지
식의 추상적 시각화를 통
한 멘탈모델 형성 효율화
의 원리 
 
A.3. 기존 지식 구조 활
용의 원리 
 
A.4. 구체적 사례 이미지
를 통한 복잡한 관계적 
지식 습득 효율화의 원리 
A.1.1. 새로운 개념의 정의와 속성을 언어
(텍스트)로 명시한다. 
 
A.1.2. 전형적인 사례나 사례 유형들을 구
체적인 사진이나 동영상으로 제시한다.  
 
A.1.3. 새로운 개념의 주요 속성을 추상적 
이미지로 제시한다.  
 
A.2.1. 관계적이고 구조적인 지식을 추상적




A.3.1. 새로운 개념과 기존의 유사한 개념
을 비교, 대조하여 설명한다. 
 
 






B.1. 구조적인 시각적 조
직자(시각적 프레임, 표, 
흐름도)의 효율적 사고 
지원의 원리 
 
B.2. 시각적 상징(아이콘, 
메타포, 비유)의 시각적 
조작 효율화의 원리  
 
 
B.3. 의사결정 논리의 알
고리즘 시각화를 통한 사
고 단순화의 원리  
B.1.1. 과업을 프레임 형태로 구조화하여 제
시한다. 
 
B.1.2. 실행 요소들의 관계와 절차를 포함한 
구조도나 흐름도를 제시한다.  
 
B.2.1. 텍스트나 구체적 사진 형태의 유형을 
시각적 상징(아이콘, 메타포, 비유)으로 변
환하여 제시하고, 조작 및 배열할 수 있도록 
한다. 
  
B.3.1. 판단과 의사결정의 결정적 요소와 기
준들을 알고리즘화하고 흐름도(flowchart)




C.1. 시각적 외현화의 디
자인 사고 지원의 원리  
 
C.2. 탈맥락화된 패턴이
미지의 디자인 사고 지원
의 원리  
 
C.3. 언어적 단서를 통한 
사고 확장 지원의 원리 
C.1.1. 사고의 외현화와 상상하기(Ideation)
를 위해 스케치하도록 한다. 
 
 
C.2.1. 추상적 이미지 형태로 패턴들을 제시
하여 디자인 과정에 참조하도록 한다.  
 
 
C.3.1. 창조적인 사고를 유도하기 위한 질문
들을 언어적 텍스트로 제시한다. 
D.실행 
가이드적 
D.1. 실행 단계 단순화의 
원리  








D.2. 실행을 위한 단서의 




D.3. 품질 관리를 위한 
성찰 지원의 원리 
 
D.2.1. 수행 시점에 지시문을 제공한다. 
 
D.2.2. 과업 수행 단계별로 필요한 정보, 지
식, 자원, 소프트웨어 등을 활용하도록 안내
한다. 
 
D.3.1. 산출물의 품질을 점검하고 성찰하도
록 안내한다. 
  
D.3.2. 원칙 적용, 자가 점검과 성찰을 위한 
루브릭을 체크리스트로 제공한다. 
 
3) 2차 전문가 검토 결과 
개선된 지원 원리와 전략의 내적 타당화를 위해 2차 전문가 검토를 
실시하였다. 각 항목에 대하여 4점 척도로 평가한 결과, 개선된 개념적 
지원 원리와 전략의 CVI, IRA값이 모두 1이었다. 이는 모든 지원 원리
와 전략이 타당하며, 전문가들 간의 의견 일치도가 높았음을 의미한다. 





2. 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 
전략 흐름표의 개발 
1) 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표의 
1차 개발 
지원 도구를 개발하기 위한 사전 단계로서, [그림 III-1]에 제시된 
‘인지적 지원 도구 개발 프레임워크’를 적용하여 플립러닝 교실 전 교
수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 개발하였다. 이는 본격적인 
지원 전략 흐름표를 개발하기에 앞서, 인지적 지원 원리와 전략의 1차 
버전을 적용하여 예비 흐름표를 개발한 것이다. 그 결과는 <표 IV-6>
과 같다. 
 
<표 IV-6> 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표의 1차 개발 
개발단계 교수자 주요 과업 












































개발단계 교수자 주요 과업 








학습자 요구를 고려하여 
플립러닝이 필요한 
주제를 선택 
-플립러닝 실행 여부 및 

































매체 선택   
-설계 프레임 제시 
 
-목표 분류법 및 
목표진술 방법 설명및 














매핑 사례들의 유형을 
추상적 그래픽으로 제시  
 


































-배포 준비 및 
테스트 
  














도구를 선택하도록 함 
 
-학습도구, 저작도구 





















개발단계 교수자 주요 과업 







과업7. 자료 수집/ 가공/ 
개발 중 적절한 방식을 
선택하여 진행 
 










과업9. 멀티미디어 설계 
전략을 반영 
 
과업10. 자료 배포준비 
및 테스트 
-자료수집/ 가공/ 개발 
진행을 위한 플로우차트 
 
 
-화면 디자인 참조 패턴 
예시 
 
-내용 전개를 위한 참조 
패턴 예시  
  
-화면, 내용 패턴을 
참조하여 자료 디자인 
아이디어 스케치해보기  
 
-멀티미디어 설계 원칙 























[그림 IV-1]는 <표 IV-6>을 인지적 지원의 차원에 따라 배치한 














































2) 1차 전문가 검토 결과 
‘플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표’
도출 과정에 대한 타당화 결과는 <표 IV-7>과 같다. 분석 결과, 관련 
문헌 탐색의 포괄성, 용어의 적절성, 선행문헌 고찰 결과 요약 및 해석
의 적절성, 조직화의 논리성, 선행문헌 고찰 결과 반영의 적합성을 평가
하는 전체 항목에서 CVI와 IRA의 값이 1로 나타났다. 따라서 도출 과
정이 타당한 것으로 확인되었으며, 평가자들 간 의견일치도 또한 높았
다. 
 
<표 IV-7> ‘플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표’ 
도출 과정에 대한 1차 전문가 검토 결과 
(1:매우 그렇지 않다 2:그렇지 않다 3:그렇다 4:매우 그렇다) 값은 빈도 




관련 문헌 탐색의 포괄성 
  




3 2 3.4 .55 5/5=1 
선행 문헌 고찰 결과 요약  
및 해석의 적절성   
3 2 3.4 .55 5/5=1 
조직화의 논리성 
  
3 2 3.4 .55 5/5=1 
선행 문헌 고찰 결과        
반영의 적합성   
2 3 3.6 .55 5/5=1 
 
‘플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표’ 
전반에 대한 1차 전문가 검토 결과는 <표 IV-8>과 같다. 분석 결과, 타
당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 전 영역에서 CVI와 IRA 모두 1로 
나타났다. 따라서 흐름표 전반이 타당한 것으로 볼 수 있으며, 전문가들 
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간 의견일치도 또한 높았다. 특히 유용성의 평균은 4.0으로 매우 높았으
며, 이해도는 평균 3.0으로 상대적으로 낮았다.  
 
<표 IV-8> ‘플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표’ 
전반에 대한 1차 전문가 검토 결과 
(1:매우 그렇지 않다 2:그렇지 않다 3:그렇다 4:매우 그렇다) 값은 빈도 










2 3 3.6 .55 5/5=1 
유용성 
   
5 4.0 .00 5/5=1 
보편성 
  





3.0 .00 5/5=1 
 
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략별 전문가 검토 결과는 <부
록 5>에 수록하였다. 전체 전략의 내용타당도 지수는 0.8이상이었고, 과
업 1의 지원 전략 중 플립러닝 개념의 언어적 설명 및 기존의 유사 개
념을 비교, 대조하는 전략을 제외한 모든 항목에서 내용타당도 지수가 1
로 나타났다. 플립러닝 개념의 언어적 설명 전략은 평균이 3.25로 가장 
낮았다. 학습목표, 활동요소, 매체선택을 위한 설계 프레임 제시, 활동요
소를 상징하는 아이콘을 활용하여 학습활동 요소들을 조작하고 배열하도
록 하는 전략은 모든 평가자가 4점으로 평가하여 가장 타당도가 높은 
것으로 나타났다. 플립러닝과 교수학습자료 이해 단계에서 평가자 간 의
견 차이가 있었으나, 나머지 영역의 평가자간 일치도 지수는 1로 나타나 
타당도가 확보된 것으로 확인되었다.  
플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표에 대해 전문
가 면담에서 도출된 주요 개선 의견은 다음과 같다.  
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첫째, 플립러닝 교수학습자료 개발 관련 내용이 더 반영되도록 구체
화할 필요가 있다. 플립러닝 맥락에서 구체적인 내용을 반영한 상세 전
략을 작성해야 한다(전문가 A, 전문가 B, 전문가 E). 필요분석 단계는 
중요하다. 모든 과목에 플립러닝을 적용할 필요는 없으며, 예습의 종류
도 다양할 수 있다(전문가 C).  
둘째, 전략의 추상화, 구체화 수준을 조절할 필요가 있다(전문가 B, 
전문가 C). 화면디자인 참조패턴 예시는 지나치게 구체적이다(전문가 
C). 
셋째, 이론적 배경과 요소 간의 관련성을 보다 명확히 표현해야 한
다. ‘배포’는 인쇄물인 경우에 적합한 용어로, 디지털에 적합한 용어로 
변경했으면 한다(전문가 C). 
넷째, 세부 과업 단계를 조정하고 항목들을 추가할 필요가 있다. 학
습활동 설계 단계에서는 플립러닝의 사후활동 단계가 필요하다(전문가 
B, 전문가 C). 수강자를 대상으로 한 테스트와 피드백 반영 단계가 필요
하며(전문가 B, 전문가 E), 수강자의 수준을 파악하여 교육 전체의 목표
와 전략을 수정하는 절차가 필요하다(전문가 E). 과업 2, 3, 4를 분석 및 
준비 단계로 통합하고, 과업9는 설계 단계에서 병행할 수 있다. 과업 
6,8,9는 개발의 하위 단계로 통합 가능하다(전문가 B). 
 
3) 플립러닝 관련자 면담 결과 분석 
플립러닝 관련자에 대한 면담 내용은 녹음 후 전사하였으며, <표 
IV-9>와 같이 NVivo11을 활용하여 코딩을 실시하였다. 코드는 자료 
개발 단계를 고려하여 구분하기 시작하였으나, 분석 내용과 단계 구분이 
일치하기가 어려운 경우가 있었다. 그러므로 면담 내용을 읽으면서 코드
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를 추가하는 방식으로 분류를 진행하였다. 1차 분류 후 유사한 내용의 
노드들을 이동∙통합하고, 하위 코드 분류를 추가하여 내용을 세분화하였
다.  
코드는 필요, 학생참여 및 반응, 교수자 만족도, 교수학습자료, 저작
도구 및 플랫폼, 제작의 어려움, 교실활동, 지원의 상위 8개 항목으로 분
류되었다. 하위분류는 ‘필요’ 항목에 3개, ‘교수학습자료’ 항목에 7
개가 포함되었다. 그 외 업무지원도구 개발 분야로부터의 시사점과 기술
적 고려 사항은 별도로 정리되었다. 
 
<표 IV-9> 면담자료 코드 분류 
분류 자료원 (빈도) 내용 (빈도) 
필요 3 10 
 
문제제기 1 2 
인터렉션 2 2 
내용 특성 3 6 
학생참여 및 반응 3 6 
교수자만족도 1 3 
교수학습자료 5 25 
 
길이와 분량 3 6 
기존 자료 사용 1 1 
내용 1 2 
제작 방식 4 9 
품질 1 3 
연계성 1 2 
재사용 2 2 
저작도구 및 플랫폼 2 3 
제작의 어려움 4 11 
교실활동 3 3 
지원 3 6 
 






[ 분석 ] 
플립러닝을 경험한 교수자들을 통해 플립러닝의 실제적인 필요성을 
확인하였다. 난이도가 높거나 교수자와의 상호작용이 필요한 과목에서 
플립러닝의 필요성이 높게 인식되었으며, 플립러닝의 원동력은 효율보다
는 학습효과 증진에 대한 관심 증대인 것으로 나타났다. 특히 정신간호
학은 학습량이 많은 반면 난이도가 높고 영어강의라는 점에서 반복학습
이 필요하여 학생들이 복습을 위해 녹음을 하는 경우도 있었다. 정신간
호학 과목의 플립러닝을 시행했던 교수자는 단시간에 많은 정보를 전달
해야 하는 국가자격시험 관련 수업에서 토론이 적절한지에 대한 의문을 
제기하였다.  
교양수학의 경우에도 난이도와 학습량에 비해 수업 시수가 적었다. 
수학의 중요성이 높은 공대생들의 경우 선수 학습내용을 습득하지 못하
면 다음 단계에서 어려움을 겪는다. 교양수학 교수자는 수학의 내용이 
어려워서 마치 외국여행처럼 낯설다고 표현하였다.  
이를 해소하기 위해 교양수학 교수자와 해당 대학은 OCW 강의를 
개발한 바 있다. 즉 교수학습센터에서 촬영한 강의를 OCW 시스템에 업
로드하며, 매 학기 많은 학생들이 이 동영상 강좌를 수강한다. 또한 교
수자는 이 동영상 강좌를 활용하여 학기 중에 부분적으로 플립러닝을 시
행한 경험이 있었다. 
‘어떤 과목에서 플립러닝을 많이 하고 있는가?’라는 질문에 대해 
교수학습센터 담당자는 ‘난이도가 높은 과목’이라고 응답하였다. 또한 
강의 규모가 크기 때문에 상호작용이 부족하다는 문제의식도 플립러닝을 
선택하는 이유 중 하나였다. 
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기업들도 강의 위주의 수업을 플립러닝으로 전환하여 학습효과를 높
이고자 하는 것으로 나타났다. 이와 관련하여 기업교육 관계자 2인은 학
습자 참여형 교육에 대한 기업의 관심이 증가하고 있다고 설명하였다.  
 
[적용] 
지원 도구 개발 시 플립러닝의 장점을 이해한 후 적용하도록 안내할 
필요가 있다. 또한 모든 수업을 플립러닝으로 개발하기보다는 [플립러닝 
필요분석] 단계를 통해 의사결정하는 것이 적절할 것으로 판단하였다.  
 
② 학생참여 및 반응 
[분석] 
다수의 교수자들이 학습자가 수업 전에 동영상 콘텐츠를 시청하지 
않는 문제를 언급하였다. 교양수학 교수자는 비대면 수업에서 보다 많은 
집중력이 요구되며, 학습자의 열의와 많은 시간이 필요하다는 점이 사전 
학습을 어렵게 하는 것으로 인식하였다.  
한편, 중학교 과학 교수자는 플립러닝을 통해 학습자들이 인관계능




학습자들이 사전 교수학습자료에 관심을 가지기 위해서는 교수학습
자료가 매력적으로 구성되어야 한다. 이를 위해 교수자와의 친밀감을 향
상시키며, 적절한 길이로 학습 부담을 경감하는 콘텐츠의 필요성을 [플
립러닝 교수학습자료의 특징 이해] 단계에 기술하였다.  
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또한 플립러닝은 교과 내용에 대한 이해뿐만 아니라 의사소통능력 
향상에도 효과적이다. 그러므로 [플립러닝 필요분석] 단계에 고려할 사
항으로 포함하였다. 
 
③ 교수자 만족도 
[분석] 
플립러닝을 정착시킨 경험이 있는 교수자는 플립러닝으로 인한 교실 
수업의 긍정적 변화에 대해 만족감을 표현하곤 한다. 3년째 플립러닝을 
실행 중인 중학교 교수자는 수업 준비에 많은 시간과 노력이 필요함에도 
불구하고 플립러닝에 대해 높은 만족감을 나타내었다. 
 
중학교 과학 교수자: “교직생활 한 25년 정도 되니까 내 나름대로 교
사중심 수업에 최선을 다했는데 학생들은 잠 자고, 이해를 못하겠다 
그러고... (플립러닝을 하는) 지금은 엄청 다행스럽게 생각하고요, 마음 
속으로. 수업이 끝나면 제 마음이 너무 편안해요. 애들이 뭘 알고 뭘 
모르는지 알고, 다 체크가 되고. 그리고 주로 칭찬을 하거든요.” 
 
대학의 전기전자공학 교수자도 학습 효과 측면에서 플립러닝의 장점
을 표명하였다. 교수자가 해당 전공의 학습에서 중요하다고 생각하는‘예
습을 통해 질문 형성하기’,‘실수를 드러내는 것을 통해 배우기’를 실
행하는 데 플립러닝이 좋은 방식이라는 것이다.  
 
대학 전기전자공학 교수자: “예습을 하게 하면 질문이 나오기 시작하
는데 예습을 하지 않으면 그 이상의 생각을 하지 않거든요. … 실수를 
많이 해야 되고, 남 틀린 거를 보는 건데, 거기에서 배운단 말이에요. 
그래서 미리 읽어오도록 하고 문제를 좀 미리 풀어온 다음에 그 문제
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를 그대로, 틀린 그대로 화면에 올리기도 하고요, 그러면서 자 왜 틀
렸는지 찾아보자 라고도 하고요. 한 명이 나와서 칠판에 풀게 하고 틀
리게 나오면 다 같이 왜 틀렸는지 찾아보자 하는 식으로 하는 거죠.” 
 
이 면담 내용을 통해 플립러닝이 교수자와 학습자의 상호작용뿐만 
아니라 학습자의 학문적 사고를 촉진하고, 교수자 중심 수업의 단점을 
극복하는 대안이 될 수 있다는 것을 확인할 수 있다. 
 
[적용] 
지원 도구의 [플립러닝 필요분석] 단계 중 ‘학습 내용의 적용과 분
석 등에서의 학습자 주도적인 참여’와 ‘교수자-학습자 간의 상호작용 
향상 필요’ 항목을 플립러닝 선택을 위한 의사결정 기준에 포함시켰다.  
 
④ 교수학습자료 
a. 자료의 길이와 분량 
[ 분석 ] 
대학에서 플립러닝 전용으로 개발된 동영상은 편별 20~30분이었다. 
대학의 교수학습센터 담당자가 파악한 바로는 공대에서 한 학기에 개발
되는 자료는 대체로 30분 정도 길이의 동영상 20개 수준이었다. 일부에
서는 재사용을 고려하여 이론, 개념, 원리를 중심으로 한 짧은 동영상을 
개발하였는데 이 경우는 한 학기에 개발된 동영상이 40개를 초과하기도 
하였다.  
대학의 경우 교실 수업을 녹화한 동영상이나 OCW 용도로 개발된 
동영상을 그대로 플립러닝에 사용한 경우들도 있었는데, 이 경우 동영상
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이 훨씬 길었다. 반면 중학교 교수자는 편당 7분 내외로 강의 동영상을 
제작하고 있었다.  
기업교육에서는 많은 경우 플립러닝의 교실 전 교수학습자료의 길이
를 결정함에 있어 정부 지원 정책의 영향을 받고 있다. 재정적 지원의 
기준을 충족하려면 25분 길이의 동영상 20개 정도를 일정 기간 동안 학
습한 후 1일 집합교육에 참여해야 한다. 기업에서는 집합교육 시 업무를 
중단해야 하기 때문에 모이는 것이 쉽지 않다. 그래서, 오프라인 교육을 
종일 진행하는 경우가 많으며, 한꺼번에 사전학습을 한 후 교실 수업에 
참여하는 방식으로 설계된 것이다.  
 
[ 적용 ] 
분량이 적으면서도 학습 내용을 포괄할 수 있는 자료를 제작하는 것
이 관건이다. 자료가 길어지는 이유 중 하나는 교수자가 기존의 수업을 
플립러닝에 적합하게 재편성하지 못한 데에 있기도 하다. 그러므로 플립
러닝의 교실 전 교수학습자료에 포함할 내용 구성에 관한 지식을 지원도
구에 포함하였다.  
 
b. 기존 자료 사용 
[분석] 
외부 자료는 주로 사회과학 분야에서 많이 사용되는데, TED나 
YouTube의 동영상이 주를 이루었다. 그러나 과목에 따라서는 외부자료 




전기전자공학 교수자: 공학수학을 할 때 사람만다 노테이션을 좀 다르
게 하기도 하고. 책마다 논리 전개가 달라요. 교과서 하나를 쓰기 시
작하면 그걸 유지해야 그 논리가 맞아 떨어지는 거죠.” 
 
[ 적용 ] 
기존 외부 자료의 재활용이 어렵다면 직접 개발하는 방식에 의존해
야 한다. 이러한 측면에서, 사용이 용이한 개발 방법과 저작 도구를 안
내할 필요성을 재확인하였다. 
 
c. 내용  
[ 분석 ] 
플립러닝의 교수학습자료 개발을 위해서는 기존의 수업에서 사전 학
습에 적절한 내용을 선택하고, 핵심적인 내용을 제시하기 위한 설계 활
동을 필요로 한다.  
 
중학교 과학 교수자: “보통 한두 번 실패해서 안 하는 이유가, 내용 
구성을 해야 하잖아요. 10분 넘어가면 애들이 안 봐요. 그러니까 함축
되게 하고, 무엇을 빼고 무엇을 넣어야 하는지 심사숙고해야 되는데
(선생님들이) 그걸 어려워하시죠.  
 
[ 적용 ] 
플립러닝 교수학습자료의 내용을 사전 학습에 필수적인 내용으로  
구성할 수 있도록 교수학습자료의 특성 이해 지원, 설계 단계 지원 도구




d. 제작 방식  
[ 분석 ] 
플립러닝의 교수자들은 현재 교수학습자료의 구성이나 매체 양식의 
선택에 있어 전략적 접근이 부족한 상태이다.  
 
교수학습센터 담당자 : “제가 전체적으로 판단하기에는 크게 (설계 전
략에) 연연하면서 제작하시는 건 아니예요. 본인이 해오던 스타일대로 
하시는 거예요.” 
 
교수자들은 교수설계 관련 지식 및 방법을 이해하지 못한 채 제작 
가능한 방법을 반복하거나 자신의 스타일을 고수하는 경향이 있었다.  
면담에 참여한 중학교 과학 교수자는 디지털 교수학습자료 개발을 
위한 교수설계 지식을 별도로 공부하지는 않았지만 평소 영상 제작에 취
미가 있었고, 오랜 교수 경험으로 화학, 물리, 지구과학의 과목 특성에 
따라 서로 다른 형태의 자료를 개발하고 있었다. 그는 기존의 동영상 자
료를 가공하는 자신의 개발 방식을 소개하였다. 이는 ㄱ. 활용할 수 있
는 외부 자료 찾기, ㄴ. 기존의 자료 영상에 교수자의 음성을 직접 녹음
하기, ㄷ. 학습자들에게 어려운 부분은 전자펜으로 설명을 추가하기, ㄹ. 
교실 학습 활동지와 수업 모형 만들기, ㅁ. 활동지에 대한 학생들의 의
견 수렴 후 수정하기 순으로 진행된다. 교수자가 수집한 자료에 직접 녹
음을 하거나 전자펜으로 그림이나 설명을 추가하는 것은 기존의 자료를 
학습자 수준에 적절하고, 교수자가 의도하는 방식으로 커스터마이징하기 
위한 것이었다. 이렇게 제작된 자료는 친밀감을 높여 학습 동기를 향상




중학교 과학 교수자 : “유투브에 있는 영상을 그대로 틀어주는 선생님
이 계시더라고요. 방송 같은 건데, 애들이 안 보려고 그래요. 자기 선
생님이 아니니까. 그리고, 거기 영상하고 직접 선생님이 강조하는 게 
또 다르잖아요. ” 
 
기업에서는 전문 교수설계자와 집합교육 강사의 협업을 통해 플립러
닝을 설계하고 있었다. 그러나 기존의 이러닝 개발과 같이 강사가 제공
한 내용을 바탕으로 전문 교수설계자가 제작하는 방식이 아니라, 강사가 
플립러닝을 위한 재설계 과정에 깊이 관여하는 방식으로 변화하고 있었
다. 강사는 교실 전 단계에 어떤 내용을 포함할지, 테크놀로지가 무엇을 
할 수 있는지, 교실 전 학습에서의 학습자 참여 결과를 교실 수업에서 
어떻게 활용할 것인지에 대해 이해해야 한다. 따라서 기업 측에서는 강
사에게 플립러닝의 구조와 설계 방식을 안내하는데, 테크놀로지에 대한 
강사의 이해 부족으로 인해 이 과정이 쉽지 않다고 하였다.  
 
[ 적용 ] 
교수학습자료 개발 시 교수자 자신이 할 수 있는 방식보다는 지식에 
근거하여 적합한 방식을 선택해야 한다. 이를 위해 매체 및 테크놀로지 
유형에 대한 지식과 품질 향상 원칙들을 적용하도록 유도하는 방향으로 
지원도구를 개발하고자 하였다. 과학 교수자가 개발한 커스터마이징 방
식의 교수학습자료 사례들은 지원 도구에서 사례 이미지로 활용하였으며, 







[ 분석 ] 
플립러닝 실행 경험이 있는 교수자들은 학습자들이 방송처럼 깔끔하
고 화려한 영상 콘텐츠를 원하지는 않는다고 진술하였다. 즉 매끄럽지 
않더라도 인간적이고 친근한 자료가 학습자의 호기심을 유도한다는 것이
다.   
물론 플립러닝 교수학습자료를 제작하기 위해서는 심미성을 고려하
여 디자인 원칙을 적용할 필요가 있다. 그러나 실현 가능한 수준에서 제
작하는 것이 더욱 중요하다. 교수자가 특정 학습자 그룹을 위해 준비한 
자료 자체로도 매력이 있기 때문이다. 
 
[ 적용 ] 
지원도구의 플립러닝 교수학습자료의 특징에 대한 설명에서 디자인 
품질보다는 친밀감을 강조하였다. 그러나 디자인 원리를 통해 교수 효과
를 증진시킬 수 있도록 원칙 중심의 설계와 개발을 지향하였다.  
 
f. 교실 전- 교실 연계   
[ 분석 ] 
정신간호학 교수자는 교실 전 학습과 교실 학습을 연계하기 위해 퀴





정신간호학 교수자: “1학년은 교실에 와서 퀴즈 풀이를 진행하고, 고
학년은 토의 주제를 미리 주기도 하고. 대학원은 이론적으로 프레임워
크가 있으니까 더 디테일하게 토의 주제도 주고.” 
 
전기전자공학 교수자는 무기명 게시판을 활용하여 수업 전에 질문을 
올리도록 하고, 교실에서는 의미있는 질문들을 선택하여 설명하였다.  
 
[ 적용 ]  
본 연구의 지원 도구에서는 교실 전-교실 연계 전략 유형들을 소개
하였다. 학습 대상자의 수준에 따른 구체적 전략은 본 연구의 범위를 넘
어서는 내용이므로 지원 도구에 포함하지 않았다.  
 
g. 재사용 
[ 분석 ] 
동영상 형태의 교수학습자료를 개발한 과목은 대체로 내용이 자주 
바뀌지 않는 과목들이었다. 그러나 교수자들이 실제로 몇 번 사용한 후
에는 재개발을 원하는 경향을 보였다.  
 
[ 적용 ] 
지원 도구에서 교수학습자료의 재사용 가능성을 개발 초기부터 고려
해야 한다는 점을 강조하고, 부분적인 수정만으로도 재사용이 가능하도






⑤ 저작도구 및 플랫폼 
[ 분석 ] 
교수학습센터 담당자가 속한 대학에서는 컴퓨터 스크린 캡쳐와 웹캠
을 활용한 저작도구인 Screencast-O-Matic을 사용하거나, 교실 내 카
메라로 실시간 강의를 촬영한 후 편집하여 동영상을 개발하고, 학습 플
랫폼으로는 대학에서 제공하는 LMS(학습관리시스템)를 사용하는 경우
가 60%였다. 나머지는 YouTube에 업로드하거나 개인 홈페이지를 활용
하였다. 저작도구들은 YouTube와 같은 플랫폼에 바로 파일을 업로드할 
수 있도록 하고 있으므로 교수자나 학습자 모두 사용하기에 편리한 반면, 
현재 대학의 LMS는 온라인 기능 위주로 구성되어 있는 경우가 많아서 
모바일 지원이 불완전하다.  
초ᆞ중ᆞ고등학교 교수자는 스마트폰 애플리케이션을 활용하여 동영
상을 제작하는 경우가 많았으며, 교과서나 노트에 필기하는 장면을 스마
트폰으로 촬영하는 등 손쉬운 방식으로 자료를 제작하기도 하였다.  
 
 [ 적용 ] 
지원 도구에서 저작도구로 Screencast-O-Matic을, 포팅 가능한 
시스템으로 학교 LMS 및 Youtube 등을 제시하였다. 저작도구 리스트
에는 가급적 초보자가 사용하기에 쉬운 도구를 포함하였으며, 교실 강의 






⑥ 제작의 어려움 
[ 분석 ] 
테크놀로지 활용에 있어서 초보자인 경우에는 테크놀로지 활용의 부
담 때문에 플립러닝의 시작이 어렵다.  
 
중학교 과학 교수자: “영상 만드는 것을 되게 두려워해서 선생님들이 
못하세요. 굉장히 어려워하세요. 겁내시고.”  
 
한편 스스로 베가스라는 프로그램을 다룰 정도로 높은 ICT 활용 능
력을 갖춘 경우에도 동영상 자료 개발에 주당 6시간 정도가 소요되었다. 
이로 인해 동영상 수정이 어렵고 많은 사전 준비가 필요했다. 이 경우 
제작에 많은 시간이 소요된 것은 사용한 프로그램에 교수학습자료 개발
수준을 넘어서는 전문적인 기능들이 포함되었기 때문일 것으로 보인다. 
교수자들에게는 다양한 편집 기능을 갖춘 도구보다는 교수학습자료를 제
작하기에 편리한 도구를 소개하는 것이 바람직하다. 또한 동영상이 반드
시 필요하지 않은 경우에는 다른 매체를 선택할 수 있도록 유도할 필요
가 있다. 
대학의 전기전자공학 교수자는 교수학습센터의 지원을 받아 강의실 
수업을 촬영했던 경험을 다음과 같이 회고하였다.   
 
전기전자공학 교수자: “일반 강의 준비보다 많았어요. 당연한 것이 촬
영팀이 들어오면 옷차림을 잘해야 하고 버벅이면 한번 버벅이면 피곤
하더라고요. 그걸 나중에 마크를 해줘야 되고 그런 문제 때문에 잘라





교수자 입장에서 교실에서의 강의 촬영은 번거롭고 많은 시간이 소
요된다. 따라서 더 효과적인 대안이 제공될 필요가 있음을 다시 한 번 
확인할 수 있었다.  비효율적인 방법으로 교수학습자료를 개발하는 것은 
플립러닝이 가능한 과목을 축소시킬 수 있다. 전기전자공학 교수자는 자
료 제작이 어렵고 시간도 오래 걸리기 때문에 첨단의 내용들은 플립러닝
에 부적합한 것으로 단정했었다고 언급하였다. 만약 교수학습자료 제작
에 많은 시간이 소요되고, 촬영이나 편집에 전문가가 필요하다면 플립러
닝이 가능한 과목은 한정적일 수밖에 없다. 이 경우 플립러닝은 제한적
인 교수방법이 될 수밖에 없다.  
 
[ 적용 ]  
지원 도구에서 가급적 초보자에게 용이한 저작도구를 안내하고자 하
였으며, 편집이 쉬운 동영상 외의 매체 양식들도 제시하였다. 그리고, 초
보자라도 개발에 대한 개념을 쉽게 이해할 수 있도록 자료 개발, 포팅, 
전달 절차를 단순화하여 제시하였다.  
 
⑦ 교실 활동  
[ 분석 ]  
교실 전 교수학습자료를 마련한 후에는 교실 활동 준비가 관건이다.  
중학교 과학 교수자의 수업은 게임 방식을 적용하여 도전감과 재미 요소
를 통해 학습자를 참여를 유도하였다. 특히 초∙중∙고등학교 교사들의 플
립러닝 커뮤니티에서는 교실 학습활동 참여를 유도하는 아이디어를 공유
하는 데에 많은 시간을 할애하고 있다. 교실 활동을 위한 문제지와 학습
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활동지 제작에도 상당한 시간이 소요되기 때문에 교사들 간에 자료를 공
유하기도 한다. 어린 학생들일수록 능동적으로 학습하는 기술이 부족하
므로, 교사들이 교실학습 방식을 더욱 구조화하는 것으로 판단된다. 그
러나 대학에서도 교실 수업의 형식 개발에 대한 요구가 제기되었다.  
 
정신간호학 교수자: “액티비티 자료 만드는게 제일 어려워요. 질문을 
해서 목표에 도달하도록 해야 하는데 그게 어렵습니다. 그리고, 학부 
1학년은 아는 게 별로 없어서 토론이 어려웠어요.”  
 
교수학습센터 담당자: “그 이후(교실 전 교수학습자료 개발 이후)에 
얘기하시는 건 팀 이야기 많이 하시고. 문제 만들 때 좀 더 고민 많이 
하시는 분은 문제 만드는 것에 대한 어려움도 이야기하시고….” 
 
면담에 의해 교실 수업을 위한 지원 내용으로 대상자의 수준에 따른 
학습활동 촉진 전략, 팀 운영에 관한 전략, 내용의 난이도에 관한 전략 
등이 필요하다는 점을 확인하였다. 이는 향후 플립러닝 교실 학습 지원
에 관한 연구에 참고사항이 될 수 있다.  
 
[ 적용 ] 
본 연구의 범위는 지원 도구에서 교실 전 교수학습자료 개발을 지원
하는 데 있으므로 교실 학습을 위한 자세한 방법 지식은 제공하지 않았
지만 교실 전-교실 학습의 연계성을 고려한 설계를 위해 아이콘을 활용
하여 거시적으로 학습활동을 설계할 수 있도록 하였다. 교수자에게 거시 
설계가 가능한 수준의 교실의 학습활동 유형 각각에 대한 사전 지식이 
있다고 전제한 가운데, 플립러닝 개념을 적용하여 학습활동을 계획할 수 




[ 분석 ] 
플립러닝을 위해 교수자에게 지원되는 사항을 확인한 결과 재정적 
지원, 워크샵 관련 현황, 필요한 지원에 대한 응답을 얻을 수 있었다. 대
학 교수학습센터에서는 플립러닝의 활성화를 위해 플립러닝을 희망하는 
교수자들에게 약간의 재정을 지원하고 있으며, 이 범위 내에서 조교가 
교실 수업의 퍼실리테이터 역할을 수행하기도 하였다. 교수학습센터 담
당자는 플립러닝 방법을 안내하기 위해 매 학기 워크샵을 진행하였다. 
워크샵에서는 플립러닝 개념과 유래, 에릭 마주르 교수 사례, KBS ‘거
꾸로 교실’ 다큐멘터리, 소속 대학 플립러닝 현황 등이 소개되었고, 자
료 개발 방법은 매뉴얼 배포로 전달되었다. 중학교 교수자는 30시간의 
플립러닝 연수를 받고 교사들의 커뮤니티에도 참여하고 있었다. 커뮤니
티에서는 교실 전 교수학습자료의 개발 방법 및 교실 학습 활동 구성 방
법 등에 대한 워크샵, 교사들 간 노하우를 공유하는 월례 모임이 진행되
고 있었다. 향후 필요한 지원 요소에 대한 의견으로는 태블릿 PC나 펜 
태블릿 등의 장비 지원과 전공별, 학문별 수업 설계 가이드의 제공 등이 
있었다.  
 
[ 적용 ] 
기존의 워크샵 내용들은 지원 도구에 반영될 수 있으며, 장시간의 
연수나 워크샵에 투입되는 시간과 비용을 줄여주는 방향에서 인지적 지
원 도구가 개발될 수 있다. 플립러닝 개념 설명 및 KBS의 ‘거꾸로 교실’ 
다큐멘터리와 같이 잘 알려진 사례를 인지적 지원 원리와 전략에 따라 
지원 도구에 구현되도록 하였다.  
 
172 
그리고 학문 및 내용에 따른 교실 전 교수학습자료 개발을 위해 매
체 유형과 통합된 교수학습자료의 사례 이미지 유형들을 제시하였다. 이 
사례 이미지들은 모든 학문 분야를 총망라하지는 못하지만, 교실 전 교
수학습자료 개발 전략에 대해 많은 정보를 보여준다. 향후 다양한 유형
의 사례를 데이터베이스에 축적하여 제공하고, 학문분야별 구체적 지침
들을 제시할 필요가 있다.  
 
⑨ 업무지원도구 개발 분야로부터의 시사점 
[ 분석 ] 
면담에 참여한 업무지원도구 개발 프로젝트 매니저는 소프트웨어 개
발자들의 업무를 지원하는 프로젝트 관리 시스템, 이슈 관리 시스템, 산
출물 관리 시스템 등을 통합하는 포털 시스템을 개발하는 중이었다. 이 
시스템에서 중요한 전략은 포털 시스템을 통한 전체 작업 과정 확인, 세
부 단계별 작업 현황 기록 및 시각적 확인, 업무 진행상의 결함 표시 및 
시기적절한 해결 등이었다. 이 시스템의 특징은 다양한 업무 지원 도구, 
협업에 적합한 정보 구조, 진행 상황의 시각화∙조직화 및 전달, 사용자 
집단 문화 반영 등이었다.  
업무지원도구 개발자와의 면담을 통해 시스템과 관련한 안내와 교육 
방식을 확인할 수 있었다. 이 시스템은 기존과는 다른 업무방식을 요구
하는 것이었다. 일반적인 사무용 소프트웨어와 달리 이 시스템은 활용 
방식이 복잡하고 새로운 행태를 요구하였다. 따라서 프로젝트 매니저는 
사용자들에게 시스템 매뉴얼을 제공하고, 조직별 컨설팅을 시행할 뿐만 
아니라 온라인 교육콘텐츠를 개발하고 있었다. 이는 시스템의 구성 요소
와 활용 방법에 대해 멘탈 모델을 형성하도록 지원하는 것이다. 그러나 
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이러한 지식 지원이 업무 시스템에 내재되지 않고 단지 시스템에 링크되
는 방식으로 제공되고 있었다.  
 
[ 적용 ] 
복잡한 시스템의 사용을 위한 실제적인 지원 방식은 개념과 방법을
안내하는 방향으로 이루어지고 있으며, 이는 본 연구에서 제안하는 인지
적 지원 도구 개발의 방향과 일치한다. 이러한 측면에서 인지적 지원 도
구의 필요성과 그 타당성을 재확인할 수 있었다.  
 
⑩ 기술적 고려 사항 
[분석] 
UCC(User Created Contents) 관련 블로그에서는 저작도구와 실행
도구 간에 동영상 사이즈, 인코딩, 코덱, 해상도, 비트레이트, 초당 프레
임 등이 일치해야 한다고 설명하였다. 그러나 영상 기반 학습시스템 개
발자에 의하면 최근의 저작도구와 플랫폼에서는 이러한 요소들이 자동적
으로 처리된다. 예를 들어 YouTube에서도 미디어 서버와 함께 인코딩 
기능이 제공된다. 이처럼 플랫폼이 다양한 동영상 코덱을 자동으로 처리
하기 때문에 특별한 기술이 필요하지 않다. 그러므로 인코딩, 코덱 등의 
기술에 익숙하지 않은 교수자도 메뉴 버튼을 활용하여 콘텐츠를 제작할 
수 있다.  
영상 기반 학습시스템 개발자에 따르면, 현재의 플랫폼과 저작도구
에서 콘텐츠를 개발하고 전달하는 절차는 ㄱ. 캡쳐, ㄴ. 편집, ㄷ. 업로드, 
ㄹ. SNS 공유의 네 단계로 단순화할 수 있다. 현재 가용한 저작도구와 
플랫폼에서는 이 중 한두 단계의 기능을 제공하고 있다. 따라서 몇 가지 
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도구를 조합하여 원하는 유형의 교수학습자료를 제작하고 전달할 수 있
다.  
 
[ 적용 ] 
교수학습자료 개발을 위한 네 단계 절차를 지원도구의‘과업 9. 자료 
수집 및 가공 개발’,‘과업 10. 포팅 및 테스트/ 공유 및 학습지시문 제
시 단계’에 반영하였다. 또한 세부적인 기술보다는 저작도구와 플랫폼의 
주요 기능들을 비교하고, 목적에 맞게 사용할 수 있도록 안내하는 데 초
점을 두었다.  
 
4) 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 
흐름표의 개선 
예비 개발된 1차 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지
원 전략 흐름표의 개선은 ㄱ. 개선된 인지적 지원 원리와 전략 반영, ㄴ. 
지원 전략 흐름표에 대한 1차 전문가 검토 의견 반영, ㄷ. 플립러닝 관
련자 면담 결과 반영에 의해 이루어졌다. <표 IV-10>은 플립러닝 교수
학습자료 개발 지원 전략 흐름표의 개선 사항이다. 
 
<표 IV-10> 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략 흐름표의 개선 사항 
개선 전 개선 후 
실행 가이드적 지원이 나머지 
카테고리와 동일하게 디자인됨 
실행 가이드적 지원은 나머지 3가지 
카테고리와 달리 지원 도구의 전반에 
걸쳐 적용되는 것이므로 색깔을 달리 
하여 구분함 
기존의 개발단계 :  
플립러닝 필요분석, 
교수학습활동계획, 자료 개발 및 
배포  
수정된 개발단계 :  
플립러닝이해, 필요분석, 설계, 개발, 
활용 준비로 수정. 
더 일반적인 교수개발 단계명을 
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개선 전 개선 후 
활용함  
플립러닝 교수학습자료 개발 지원 
전략들의 설명이 구체적이지 않음 
플립러닝에 대한 구체적인 내용을 
포함하도록 하여 더 자세히 기술 
-지원전략 3.1, 4.2 5.1. 5.2, 6.2에 
전략의 부가적 설명으로 포함되어야 
할 요소들을 기술함  
 
예) 
4.2 목표 진술을 위한 프레임을 
제시한다.  
-프레임은 전체 학습목적, 교실 전 
학습목표와 교실 학습목표로 
구분되도록 한다. 




-기존의 유사개념과 비교, 대조 
각 단계별 지원전략에 동사를 붙여 
전략의 내용을 명확히 함 
→ 언어로 설명한다. 
→ 기존의 유사개념(블렌디드 러닝)과 
비교하여 설명한다. 
설계단계와 개발 단계의 과업 순서 
 
과업 6. 학습도구 및 저작도구 선택 
과업 7. 자료 수집/가공/개발 중 
적절한 방식을 선택하여 진행 
과업8. 자료 디자인 아이디어를 
스케치하고 실현 
과업 9. 멀티미디어 설계 전략 반영 
설계에 해당하는 활동을 먼저 진행,   
개발활동은 뒤쪽으로 조정함 
 
과업 6. 매체 양식 선택 
과업 7. 학습자료 내용흐름 계획 및 
화면 스케치하기 
과업 8: 저작도구, 학습플랫폼 선택 
과업 9: 자료 수집 및 가공/개발 
 
‘멀티미디어 설계 전략 반영’은 
과업에서 삭제하고, 과업 9의 하위 
전략으로 둠 
 
그러나, 과업5에서 학습활동구조설계, 
과업 6에서 매체 양식을 선택하도록 
함으로써 테크놀로지에 대해 설계 
단계에서 고려할 수 있도록 함 
과업 10. 자료 배포 준비 및 테스트 ‘과업 10. 포팅 및 테스트, 공유 및 
학습지시문 제시’로 용어를 
수정하고, 구체적으로 단계를 표현함  
전반적 지원 전략을 제시하지 않음  전반적 지원 전략을 별도로 제시하여 





개선된 플립러닝 교수학습자료의 개발 단계별 지원 전략 흐름표는  
<표 IV-11>과 같다.  
 
<표 IV-11> 개선된 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표 






1.1 플립러닝 정의를 텍스트 언어로 설명한다. 
1.2 플립러닝 구조도를 추상적 그림으로 
제시한다. 
1.3 플립러닝 속성들을 언어로 설명한다. 
1.4 기존의 유사개념(블렌디드 러닝)과 
비교하여 설명한다. 
1.5 플립러닝의 사례 동영상들을 제시한다.  
과업2.  
플립러닝 교수학습자료 
및 자료 개발 이해하기 
2.1 플립러닝 교수학습자료 특징을 텍스트 
언어로 설명한다. 






3.1 플립러닝 실행 여부 및 주제 선택을 위한 
의사결정 플로우차트를 제시한다.  
- 의사결정 주요 지점은 현재수업분석, 
학습목표차원분석, 커리큘럼 및 주제 분석, 
학습자 미디어 활용능력분석, 테크놀로지 
환경분석이다. 




4.1 목표분류법 및 목표진술방법 설명과 예를 
제시한다.  
4.2 목표 진술을 위한 프레임을 제시한다. 
- 프레임은 전체 학습목적, 교실전학습목표와 
교실학습목표로 구분되도록 한다.  
과업5.  




5.1 활동구조 계획을 위한 프레임을 제시한다.  
- 프레임은 교실 전 자료학습, 연계학습활동, 
교실 학습, 교실학습 마무리 활동, 교실 후 
학습으로 세분화한다.  
5.2 학습활동 유형목록을 제시한다.  
- 목록은 교실 전 학습 및 연계학습활동, 
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교실학습 도입, 본학습, 교실학습 마무리, 교실 
후 학습 활동들의 종류들로 구분하여 제시한다. 
5.3 활동요소를 상징하는 아이콘을 제공하여 
프레임에 배열하도록 하고, 활동별 내용은 
간략히 작성할 수 있도록 한다.  
과업6. 매체 양식 선택 6.1 내용 및 교수법에 알맞는 매체를 활용하여 
제작한 사례들의 유형 사진들을 제시한다. 
6.2 매체 특성에 따른 매체 선택기준표를 
제시한다.  
- 매체는 Text, SPAT, Video 양식으로 
구분하여 특성을 제시하고 선택 이유와 제외 
이유를 체크하도록 한다.  
과업7. 학습자료 
내용흐름 계획 및 화면 
스케치하기  
7.1 내용 흐름 예시자료와 매체 유형별 추상적 
이미지들을 참조하여 내용흐름에 따라 화면을 
스케치해보도록 한다.  
7.2 창의적 디자인을 위한 사고를 유도하는 
질문 목록를 제시한다. 
개발 과업8. 저작도구, 
학습플랫폼 선택 
8.1 매체 양식별 저작도구를 매핑해주는 
안내도를 제시한다. 
8.2 저작도구, 학습플랫폼별 용도와 특징을 
포함한 목록 표를 제시한다. 
과업9. 자료 수집 및 
가공/개발 
 
9.1 자료 수집/가공/개발 진행을 위한 
플로우차트를 제시한다. 
9.2 제작 환경 준비목록을 제시한다. 





포팅 및 테스트/공유 및 
학습지시문 제시 
10.1 콘텐츠 품질점검 체크리스트를 제시한다. 
10.2 학습지시문 유형을 제시한다. 
전반적 
단계 - 
0. 실행을 가이드한다. 
0.1 단계별 실행 지시문을 제시한다. 
0.2 단계별 활용 정보∙지식∙자원∙소프트웨어를 
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안내한다. 
0.3 산출물의 품질을 점검하고 성찰하도록 
안내한다.  
[그림 IV-2]는 개선된 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 











































5) 2차 전문가 검토 결과
개선된 ‘플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐
름표 ’ 전반에 대해 2차 전문가 타당화를 실시하였다. 그 결과는 <표 
IV-12>와 같이 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도의 내용타당도지
수(CVI)와 평가자 간 일치도지수(IRA)가 모두 1로 나타났다. 따라서 
전반적인 내적 타당성을 확인할 수 있었다. 또한 1차 전문가 평가 결과
에 비해 평균이 상승하였다  
<표 IV-12> 개선된 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표에 
대한 전문가 평가 결과 
(1:매우 그렇지 않다 2:그렇지 않다 3:그렇다 4:매우 그렇다) 값은 빈도 
영역 1 2 3 4 평균 표준편차 CVI IRA 
타당성 4 4.00 .00 4/4=1 
5/5=1 
설명력 4 4.00 .00 4/4=1 
유용성 4 4.00 .00 4/4=1 
보편성 4 4.00 .00 4/4=1 
이해도 1 3 3.75 .50 4/4=1 
개별 지원 전략들에 대한 타당성 평가 결과는 <부록 6>에 수록하였
다. 전문가 타당화 결과‘기존의 유사개념(블렌디드 러닝)과 비교하여 설
명한다’의 내용타당도 지수는 0.75였으나 평균이 3.25점이었으며, 기타 
모든 전략의 내용타당도 지수는 1로 나타났다. 평가자간 의견일치도 지
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수는 플립러닝 이해 단계가 0.86이고, 나머지 단계는 1로 나타나 전체 
단계에서 평가자간 의견 일치도가 확보되었다. 이로써 전반적으로 플립
러닝 교수학습자료 개발 지원 전략이 타당한 것으로 해석하였다.  
개방형 질문에서는 개선사항 위주의 응답을 수집하였으며, 필요에 
따라 추가 질문을 통해 의미를 파악하였다.  
 
전문가 F:“플립러닝 이해 부분 이후 필요분석부터는 개념조작적 사고 
지원으로 분류되어야 하지 않을까요?”  
 
이러한 전문가의 의견은 필요분석부터는 학습이 아니라 실제 수행이
라는 점에서 제기된 것이다. 일반적으로는 전문가의 이러한 의견이 적절
하지만, 본 연구에서 개발되는 지원 도구에는 수행 시점의 학습을 강조
하는 수행지원체제의 개념이 반영되었기 때문에 학습과 수행이 분리되어 
있지 않다. 그런 점에서 설계와 개발 단계에도 지속적으로 개념 형성 지
원이 이루어진다.  
그 외 전문가로부터 제시된 의견은 다음과 같다.  
 
전문가 B:“지원 전략 흐름표의 수요자가 더 이해하기 쉬운 용어로 지
침이 만들어졌으면 합니다.”  
 
전문가 F:“목표분류법 및 목표진술 방법에서 타당도를 낮게 평가하였
습니다. 목표진술은 분명 의미 있는 것이 맞습니다만 플립러닝은 콘텐
츠 제작을 통한 이론 습득과 교실에서의 실행이 혼합된 형태라서 어
떤 식으로 목표 진술이 이루어질 지 머릿 속에 구체적으로 떠오르지




두 가지 의견 모두 보다 구체적이고 쉬운 지원 전략 흐름표를 요구
하는 내용이었다. 지원 전략 흐름표의 설계자와 지원도구 개발자가 상이
할 경우 지원 전략 흐름표는 보다 상세히 작성되어야 할 것이다.  
목표 진술 방법에 대해서는 전문가의 의견을 반영하여 실제 지원 도
구를 개발할 때에는 개정된 Bloom의 목표분류와 지식, 이해 단계를 교
실 이전 학습자료의 목표로, 적용, 종합, 평가, 창조 단계를 교실학습목
표로 구분하여 안내하였다.  
그리고, 창의적 사고 지원에 해당하는 새로운 전략이 제안되었다.   
 
전문가 A:“‘자신만의 새로운 학습활동 만들기’나 ‘플립러닝 구조 창
안해 보기’를 추가할 것을 제안합니다.” 
 
이 전략은 지원 도구 개발 시 학습활동 카드를 직접 만들어 사용할 
수 있도록 하거나 제시된 예시자료 이외의 플립러닝 구조를 만들어도 됨
을 교수자에게 안내하는 방식으로 적용해 보기로 하였다.  
 
3. 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구 개발 
1) 지원 도구 1차 개발 
개선된 플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표에 따
른 인지적 지원 도구가 개발되었다. 1차 개발된 지원 도구는 <부록 2>에 
제시하였다. 지원 도구의 전반적인 구현 방식과 과업 단계별 지원 전략 
구현에 대한 부가적 설명은 다음과 같다.  
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<표 IV-13> 1차 개발된 지원 도구의 구현 방식 
항목 특징 및 참고 자료 
전반적 구현 -화면은 3개의 프레임으로 분할
: 좌측 프레임에는 단계별 실행 지시문, 우측에는 해당 단계에서 
활용할 정보, 자원, 소프트웨어 안내, 각 단계의 주요 활동과 단계 
수행을 위한 지식은 중앙에 제시 
플립러닝 구조도 -워싱턴대학에서 제공하는 플립러닝 이미지를 재구성
(http://www.washington.edu/teaching/teacning-resources/flip
ping-the-classroom) 
-이미지는 기존 교실과 플립러닝의 구조를 비교하도록 하여 플립
러닝 이해에 기존 지식을 활용하도록 함 
블렌디드 러닝과 
플립러닝의 비교 
-블렌디드 러닝과 플립러닝 비교 설명에서
임정훈(2016), 한형종, 임철일, 한송이, 박진우(2015) 인용 
플립러닝 사례 
동영상 
-잘 알려진 자료 위주로 YouTube 동영상들을 링크함
1. KBS‘거꾸로교실의 마법’사례 동영상
2. 유니스트 임진혁 교수의 플립드러닝 사례 (SBS 생활경제)





-문헌과 문서자료 검토, 면담 분석 결과, 관찰 결과를 종합하여




-교수학습자료 개발의 전체 단계를 도형과 화살표를 사용하여 시





-의사결정의 기준으로 현재 수업 분석, 학습 목표 차원 분석, 전
공영역 커리큘럼 차원에서의 결정, 과목별 커리큘럼 차원에서의 주
제 선정, 학습 대상자의 테크놀로지 리터러시 검토, 테크놀로지 지
원 환경 검토 항목을 순차적으로 제시함 
학습목표 진술 -전체 학습목적, 사전학습목표, 교실학습목표의 세 개의 빈칸으로
이루어진 프레임을 제시하고, 목표 작성 방법 참고자료로 Bloom의 
교육목표 분류법에 따른 학습목표 진술을 위한 동사와 예문 자료
를 링크함 (부산광역시교육연구정보원의 2010년 ICT활용 수업 설
계 직무연수을 위한 전자책) 
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항목 특징 및 참고 자료 
학습활동 구조 
설계 
-교실 전 학습, 연계학습활동, 교실학습도입, 본학습, 교실학습 마
무리, 교실 후 학습 활동으로 구획된 프레임 제공 
-아이콘 조각들을 별도로 제공하여 프레임 위에 배열해볼 수 있도
록 함 
-아이콘의 종류는 자료학습, SNS 댓글 및 토의, Quiz, 성찰일지,
학습자의 발표, Q&A 등 학습활동 유형과 개별활동, 1:1커뮤니케이
션, 소그룹 커뮤니케이션, 전체-교수자 커뮤니케이션 등 그룹의 
크기 등에 따라 유사한 형태의 추상적 이미지로 표현하고 문제풀
기, 프로젝트, 실습, 문제해결, 사례분석, 설명하기, 요약정리 등의 
교수전략 유형들은 단어 카드로 제시 
매체 양식 선택 -플립러닝에 활용 가능한 대표적인 매체 양식 3가지(Video,
SPAT, Text)의 특성을 제시 
-매체 유형별 장단점 체크리스트에 선택 이유 및 제외 이유를 체
크하도록 함 
-매체 유형별 교수학습자료 사례 사진들을 썸네일로 제시
-동영상 사례 중 상단 좌측의 과학 실험 장면은 실물 촬영 영상
및 음성, 자막을 통해 물리 실험 과정과 지구과학의 암석의 강도를 
설명함(중학교 과학 교수자가 직접 개발한 자료의 장면) 
-상단 중앙의 사진은 PC 화면의 소프트웨어 조작 장면과 강의하
는 강사의 장면을 함께 동영상으로 촬영하는 장면이며, 그 아래 사
진은 운동하는 장면 영상에 자막을 삽입한 장면임  
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항목 특징 및 참고 자료 
-상단 우측 사진은 Khan Academy에서 수학 문제 해설 과정의
판서 장면을 캡쳐한 것이며, 그 아래는 TED-Ed의 물리 설명 애
니메이션에 번역 자막이 함께 나오는 장면으로 중학교 과학 교수
자가 실제 수업에서 커스터마이징하여 활용했던 자료임 
-하단의 좌측 세 개의 장면은 SPAT 포맷의 장면들로서
모두 정지 이미지, 텍스트, 음성으로 구성되어 있으나 SPAT의 정
지 이미지(Still Picture)에 사진, 그림, 동영상 파일의 캡쳐 화면 
사례들을 제시함으로써 과목 내용이나 보유 자원에 따라 동일한 
SPAT포맷을 이용하여 여러 방식으로 자료를 제작할 수 있음을 
보여 줌(SPAT 포맷을 지원하는 저작도구 gglearn 홈페이지에서 
제공하는 사진들을 활용) 
-하단 우측에는 텍스트 양식의 전자문서 사례 장면이며, PDF 파
일에 교수자의 필기와 메시지를 추가한 형태를 보여줌 
화면 스케치 -스케치를 통한 설계를 위해 빈 프레임들을 제공하고, 3가지 활용
요소를 안내함 
① 직접교수법 관련 문헌에서 제시된 내용 흐름의 예들을 제
시
② 화면 스케치를 위해 과업 6에서 제공한 매체 유형별 사례
이미지들로부터 패턴을 추출하여 선과 면, 라벨만으로 추
상화
③ 창의적 디자인을 위한 사고를 유도하는 질문 목록을 제
시
저작도구와 -매체양식별 저작도구 안내도는 트리 형식과 플로우차트를 혼합한
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항목 특징 및 참고 자료 
학습플랫폼 선택 구조도로 표현 
-저작도구의 특징에 대한 상세정보를 저작도구 기능표에 요약하여 
제시 
-저작도구와 플랫폼들이 정보 캡쳐-편집-서버 탑재-SNS 공유
의 4가지 기능 중 어떤 기능들을 제공하는지 알 수 있도록 색깔로 
표시를 함  
자료 수집 및 가
공/개발 
-플로우차트에 제시된 주요 단계들은 자료 수집 및 선택, 수정 후 
사용 가능 여부 판단, 자료 저작 또는 가공 및 편집, 파일 포팅 및 
테스트, 공유 및 학습지시문 제시로 이루어짐 
-Mayer(2001)의 7가지 멀티미디어 설계 원리 체크리스트를 제
공 
-콘텐츠품질 검토 체크리스트를 제시하였으며, 점검 문항은 임정
훈, 임병노, 성은모(2014)가 개발한 스마트교육 콘텐츠 일반 품질
인증기준을 지원 목적에 맞게 부분적으로 수정하여 활용함 
-학습지시문의 유형 목록으로는 교수학습자료 내용에 관한 질문, 
교수학습자료 내용 중 오류 찾기, 댓글달기, 질문하기, 온라인/모바
일 토의 주제, 교실 수업에 가져 올 질문이나 이야기 준비하기, 퀴
즈 풀어보기, 내용에 관련된 실행을 해보기, 글 써보기 등을 제시 
 
 
2) 지원 도구 구현의 적절성 평가  
플립러닝의 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표에 의해 구
현된 지원 도구의 적절성을 평가하기 위해 파워포인트 파일로 만들어진 
지원도구를 전문가들에게 제공하고, 전략별 구현 방식에 대한 적절성을 




<표 IV-14> 지원 도구 구현에서 지원 전략 반영의 적절성 평가 결과 



















1.1 플립러닝 정의를 
텍스트로 제시 























의 추상적 그림 제시 
  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 
1.3 플립러닝 속성 
설명을 텍스트로 제
시 






  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 
1.5 플립러닝의 사례 
동영상들을 제시 










습자료 특징 설명을 
텍스트로 제시 
  2 2 3.50 .58 
4/4
=1 
2.2 자료개발 전체 
구조도(Big Picture) 
제시 








3.1 플립러닝 실행 
여부 및 주제 선택을 
위한 의사결정 플로
우차트 제시  











4.1 목표분류법 및 
목표진술방법 설명과 
예 제시  


























4.2 목표 진술을 위











5.1 활동구조 계획을 
위한 프레임 제시  




록 제시  
  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 










6.1 내용 및 교수법
에 알맞는 매체를 활
용하여 제작한 사례
들의 유형 사진 제시 

















6.2 매체 특성에 따
른 매체 선택기준표
를 제시  
- Text, SPAT, 
Video 양식 별 특성 
제시, 선택 이유와 제
외 이유 체크하기 





























7.1 내용 흐름 예시





  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 
7.2 창의적 디자인을 
위한 사고를 유도하








8.1 매체 양식별 저
작도구를 매핑해주는 
안내도 제시 







징을 포함한 목록 표 
제시 










개발 진행을 위한 플
로우차트 제시 
  2 2 3.50 .58 
4/4
=1 
9.2 제작 환경 준비
목록 제시 
  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 
9.3 멀티미디어 설계 
원리 체크리스트를 
제시 












검 체크리스트 제시 




















0.1 단계별 실행 지
시문 제시 





 0.2 단계별 활용 정
보∙지식∙자원∙소프트웨
어 안내 
  1 3 3.75 .50 
4/4
=1 
0.3 산출물의 품질 
점검 및 성찰 안내  






분석 결과, 모든 전략의 CVI와 단계별 IRA가 1로 나타났다. 따라서 
모든 전략의 구현 방식이 타당하고 결과를 신뢰할 수 있는 것으로 확인
되었다.  
추가적으로, 전문가들은 도구의 수정을 위한 몇 가지 의견을 제시하
였다.  
 
“플립러닝 교실 학습 설명에서‘더 깊고 완전한 이해’라는 문구가 어
색합니다. 실제로 더 깊고 완전한 이해가 어디까지일까 고민하게 됩니
다.”(전문가 F) 
“좀 더 사용자 친화적으로 만들었으면 합니다.”(전문가 B) 
 
1차 개발된 도구는 지원전략에 의해 반드시 포함해야 할 내용들로 
구성한 프로토타입으로서, 디자인이나 문장 등 많은 부분을 개선할 필요
가 있었다. 따라서 전문가들의 의견과 사용성 평가 반응을 종합하여 도
구를 수정하였다.   
 
“학습활동 계획 시 아이콘을 배열하도록 하였는데 교수자가 주어진 
아이콘 이외의 아이디어를 가질 수도 있다고 봅니다. 교수자가 직접 
아이콘을 창안해 넣을 수 있도록 하는 것도 좋을 것 같습니다.”(전문
가 A) 
 
전문가 A의 의견에 따라 아이콘 창안의 기회가 있음을 1차 사용성 





3) 지원 도구 1차 사용성 평가
교수자 사용성 평가에서 교수자별로 제작한 교수학습자료 산출물은 
<표 IV-15>와 같다. 주요 산출물 사진은 <부록 3>에 제시하였다.  
<표 IV-15> 교수자별 교수학습자료 제작 내용 
교수자 A 교수자 B 교수자 C 
과목명 마케팅 분석 
스포츠 산업 디자인의 
이해 
공학수학 2 
(수학 및 연습 2와 
동일한 부분) 
학습대상 기업 마케팅 담당자 대학 디자인 전공 
대학 이공계 전공, 







(파워포인트 + 강의 
동영상) 
동영상 
















15분 51초 24분 21초 
교수자 A는 기업의 마케팅 담당자를 위한‘마케팅 분석’과정을 
플립러닝으로 전환하기 위해 화면 11장, 음성 강의 총 25분 길이의 
교수학습자료를 SPAT 양식으로 개발하였다. 이를 위해 기존 PPT 
강의안 중 교실 전 학습에 필요한 화면만을 이미지 파일로 저장하고, 
oCam을 활용하여 음성 강의를 녹음하였다. 이러한 이미지와 음성 
파일들을 gglearn 플랫폼에서 결합하여 자료 개발을 완료하였다.  
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교수자 B는 대학의 디자인 전공자들을 대상으로‘스포츠 산업 디자
인의 이해’과목의 한 주차 수업을 플립러닝으로 전환하기 위해 약 16분 
길이의 동영상 강의를 Screencast-o-Matic을 사용하여 PPT 슬라이드
와 우측 하단에 교수자 얼굴이 배치되도록 촬영하였다. 미리 준비된 
PPT 슬라이드 중 내용을 선택하여 개발하였으며, 캡쳐한 동영상 파일 
두 개를 Windows Movie Maker를 이용하여 편집한 후 하나의 동영상으
로 연결하였다.  
교수자 C는 대학 이공계 및 경제학 전공자를 대상으로 공학수학 2 
의‘다변수함수’강의를 플립러닝으로 개발하기 위해 기존의 OCW를 위
해 개발했던 강의 동영상 중 일부분을 재사용하였다. 추가 설명이 필요
한 부분은 SmoothDraw 4.0과 펜 태블릿을 활용하여 필기하며 강의하
는 장면을 캡쳐하여 동영상을 개발하였다. 그리고 두 개의 동영상을 연
결함으로써 약 24분 길이의 동영상 한 편을 제작하였다.  
교수자 사용성 평가에 의하면 <표 IV-16>에 제시된 바와 같이 4
점 척도인 모든 평가 항목의 평균이 3점 이상으로 나타났다. 따라서 지
원 도구가 플립러닝 교수학습자료 개발을 지원하는 데 도움이 되었던 것
으로 볼 수 있다. 지원 도구는 개념 이해, 교수설계와 개발의 각 과업들
을 실행하는 데 도움을 주었으며, 이 과정을 효과적이고 용이하게 해주
며 효과적인 산출물 즉 교수학습자료를 개발하는 데 도움이 되는 것으로 
평가되었다. 그러나 인지적 노력을 경감하는지에 대한 의견은 일치하지 
않았다. 이는 더욱 창조적인 단계까지 과업을 수행하도록 요구하는 부분
에 대해 매우 신중하게 접근한 사용자가 있었기 때문이다. 전반적 사용
성 평가 항목에서도 해당 사용자는 지원 도구가 효율성과 용이성을 향상
시키지는 않았다고 응답하였다. 또한 본 지원 도구가 알기 쉽게 표현되
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어 있는가에 대해서는 모두 동의하였으나, 평균 3점으로 나타났으므로 
지원 도구의 어휘나 표현전략에 대해 고려할 필요가 있었다.  
 
<표 IV-16> 1차 교수자 사용성평가 결과 
(1: 매우 부정적 2: 부정적 3: 긍정적 4: 매우 긍정적, 숫자는 빈도) 
 구분 문항 1 2 3 4 평균 표준편차 
지원 요소별 
목적달성 
1. 플립러닝의 이해   1 2 3.67 .58 
2. 개발 전반에 대한 이해    3 4.00 .00 
3. 개발 과정의 인지적 노력 감소  1 1 1 3.00 1.00 
4. 아이디어 구상   2 1 3.33 .58 
5. 적합한 매체 양식과 표현 선택   1 2 3.67 .58 
6. 테크놀로지(저작도구 등) 활용   2 1 3.33 .58 
7. 개발 단계별 지시문   2 1 3.33 .58 
8. 단계별 요소에 대한 안내   2 1 3.33 .58 
9. 결과물의 품질 향상   1 2 3.67 .58 
전반적인 
사용성 
10. 교수자의 직접 개발 가능성   2 1 3.33 .58 
11. 개발 효과성   2 1 3.33 .58 
12. 개발 효율성  1 1 1 3.00 1.00 
13. 개발 용이성  1  2 3.33 1.15 
14. 사용 만족도  1 1 1 3.00 1.00 
15. 표현 용이성   3  3.00 .00 
16. 교수학습자료의 효과성 제고   3  3.00 .00 
주. 1차 교수자 사용성평가 문항 전문은 <부록 7>에 제시함  
 
각 교수자의 자료개발 과정 관찰, 설문 응답 중 질문이 필요한 사항, 
지원 도구의 장단점 및 개선점에 대한 개방형 질문 결과를 바탕으로 교
수자별 면담을 실시하였다. 그 후 면담 결과를 인지적 지원의 측면과 전
반적인 지원 도구의 사용성 측면으로 구분하여 분석하였다.  
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교수자들은 인지적 지원 도구 사용을 통해 플립러닝 교수학습자료 
개발을 잘 이해한 것으로 확인되었다. 교수자 A는 이 지원 도구를 통해 
플립러닝 교수학습자료 개발의 개념과 플립러닝 실행에 필요한 일들을 
확실히 이해하였다고 평가하였다. 교수자 C도 기존의 긴 수업 내용을 사
전 학습내용과 교실학습 내용으로 재구성하여 진행하는 플립러닝의 방식
에 대해 잘 이해할 수 있었다고 진술하였다. 교수자 C는 교내에서 OCW 
동영상을 여러 번 촬영하였고, 플립러닝의 개념도 약간 이해하며 실행 
경험도 가지고 있었다. 교수자 C가 처음 시도한 플립러닝에서는 OCW의 
동영상 강의를 그대로 교실 전 교수학습자료로 사용하였다. 그에 따르면 
당시 학습자들의 사전 학습 참여도가 높지 않아 플립러닝에 대한 기대가 
높지 않았다. 그러나 지원 도구를 이용한 결과 교수자 자신의 플립러닝
에 대한 동기가 향상되었다고 진술하였다.  
개념 조작적 사고 지원 부분에서, 교수자 A는 아이콘으로 학습활동
을 배열한 후 플립러닝을 위해 해야 할 일을 명확히 이해할 수 있었다고 
언급하였다. 이를 통해 추상적인 이미지를 활용한 시각적 조작 지원이 
교수설계 의사결정에 도움이 되었음을 확인할 수 있었다. 교수자 A는 
학습활동 아이콘을 프레임 위에 배열하다가 “선생님과 학생 둘이서 하는 
상호작용 아이콘은 없나요?”라고 질문하였다. 따라서 필요한 아이콘이 
없을 경우 작성해서 사용할 수 있다고 설명하였다. 이는 지원 도구 구현
에 대한 전문가 검토 시 수업활동이나 아이콘을 교수자가 작성해서 사용
할 수 있어야 한다는 전문가 A의 의견이 적절하였음을 의미한다. 
개념 조작적 사고 지원 부분에서는 의사결정을 위한 지원이 여러 과
업에서 이루어졌다. 교수자 A는 매체 양식 선택 단계에서 SPAT 양식을 
선택하였다. 교수자 A는 지원 도구의 세 가지 매체양식에 대해 자신이 




교수자 A: “동영상은 가장 많은 정보를 제공할 수 있고, 음악 등 내용
에 따라 동영상이 잘 맞는 과목들이 있을 것 같습니다. 텍스트는 지식
을 전달하는 데 한계가 있을 것 같고, SPAT은 동영상만큼 정보를 많
이 주는 것은 아니지만 효율적일 것 같았습니다. 그리고, 제 모습이 
나와야 할 것 같은 부담이 없어서 좋은 것 같습니다. 교실에서의 실시
간 촬영은 내용 공개가 조심스럽고, 부분만 떼어 놓고 보면 맥락없이 
편집되는 경우 잘못된 해석을 낳을 수 있기 때문에, 사전에 이렇게 준
비된 자료를 만드는 것이 나은 것 같습니다.”  
 
이 면담 내용은 교수자가 각 매체 양식별 장단점을 충분히 이해하고, 
자료 제작의 효율성과 내용 오류 방지 등을 다각적으로 검토한 후 의사
결정하였음을 의미한다.  
교수자 C는 의사결정을 위한 다양한 유형 지식과 지원 도구로부터 
받은 도움에 대해 다음과 같이 언급하였다.  
 
교수자 C:“그동안 플립러닝을 조금 알고는 있었지만 이 지원 도구를 
통해 모든 가능성을 훑어보고 내 철학에 맞게 몇 가지 방법을 선택하
여 자료를 만들게 되었는데, 이 과정에서 이것이 최선이라는 확신을 
얻을 수 있었습니다.” 
 
이를 통해 인지적 지원 도구가 원칙과 사전 지식을 통합한 의사결정
에 도움이 되었음을 확인할 수 있다.  
창조적 사고 지원 부분에서 교수자 A는‘꼭 스케치를 해야 하는가?’
라고 질문하였다. 즉 파워포인트 파일로 준비했던 강의자료가 스케치에 
해당하므로, 스케치는 이중작업이 될 것 같다는 의미이다. 교수자 A는
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‘생각을 위한 질문리스트’에 대해서도 고민하였다.‘내가 부족한 것은 
알겠는데 어떻게 해야 할지는 모르겠다. 다른 방식을 생각해 볼 수는 있
지만 그것이 최선의 방식인지는 모르겠다. 차라리 좋은 방식에 대한 예
들을 보여주고 따라해 보도록 했으면 좋겠다.’고 어려움을 표현하였다. 
그러나 디자인 분야 전공자인 교수자 B는‘생각을 위한 질문리스트’에 
대해 전혀 다른 의견을 제시하였다. 교수자 B는 평소에도 지원 도구의 
질문과 관련된 생각들을 하고 있다고 언급했으며, 체크리스트 항목에도 
쉽게 체크하였다.  
지원 도구의 인지적 지원 효과에 대한 질문에서, 교수자 A는‘지원 
도구가 인지적 노력을 줄여 주지 않는다’고 답변하였고,‘지원 도구가 효
율적이거나 사용하기에 쉬운가?’라는 질문에도 ‘그렇지 않다’고 응답
하였다. 그 이유에 대해 교수자 A는 창의적 사고를 요하거나 도구를 사
용하는 부분에서 본인이 직접 노력해야 하기 때문이라고 설명하였다. 대
조적으로 교수자 B는‘지원 도구가 인지적 노력을 줄여주는가?’라는 질
문에 ‘만약 이 지원 도구가 없이 개발을 한다면 제작 흐름을 알지 못하
여 헤맬 수 있을 것 같다’고 응답하며 지원 도구가 인지적으로 도움이 
된다고 평가하였다.  
실행 가이드적 지원과 관련해서는 교수자가 활동 내용이나 활용 요
소를 쉽게 파악하지 못하는 경우가 있었다. 교수자 A는 학습활동구조 
프레임을 처음 접했을 때 무엇을 해야 하는지 단시간에 파악하지 못하는 
경우가 있었는데, 이는 지시문과 활용 요소의 위치가 멀리 배치되어 있
어서 정보를 즉각적으로 찾지 못하거나 여러 화면으로 제시된 지원 요소 
활용 순서 파악이 어려웠기 때문이었다. 이 문제를 해결하기 위해 도구 
사용 과정 중 연구자가 보조 설명을 해야 했다.  
 
196 
지원 도구 전반의 사용성에 대하여 교수자 B는‘저작도구들에 대한 
정보 및 활용이 도움이 되었다. 대부분의 지원 내용이 괜찮은 것 같다.’
고 평가하였으며, 특히 자료 개발을 위한 다양한 정보와 개념조작적 지
원에 대해 긍정적으로 평가하였다.  
 
교수자 B: “향후에 직접 저작도구를 활용해서 편리하게 플립러닝을 
위한 교수학습자료를 만들 수 있을 것 같습니다. 이런 교수학습자료 
개발에 대해서 생각은 해봤지만 어떻게 배포할 수 있을지 잘 몰랐는
데 앞으로 자료를 만들고 학교 사이버 캠퍼스를 이용해서 자료를 올
릴 수 있을 것 같고, 제작 시간 면에서도 저작도구가 편리하게 나와서 
어렵지 않게 짧은 시간에 만들 수 있을 것 같아요.”  
 
교수자 B는 저작도구를 활용하여 직접 교수학습자료를 개발하는 전
략에 대해 ‘만약 다른 촬영자가 찍어 준다면 더 부담이 될 텐데 직접 방
에서 찍게 되면 훨씬 편할 것 같다.’고 하였다. 
교수자 C는‘다양한 방법으로 교실 전 학습자료를 개발할 수 있도록 
많은 정보가 제공되고 있다. 막연하게 플립러닝을 준비하는 것이 아니라 
체계적으로 도움을 주므로 매우 도움이 되었다’고 평가하였다.  
지원 도구의 개선점으로서, 교수자 B는 지원 도구를 보다 이해하기 
쉽고 아름답게 디자인할 것을 제안하였다. 교수자 C는‘특별히 지원 도구
의 단점은 없다.’고 평가하였다. 그리고,‘아직은 도구를 다루는 것이 익
숙하지 않지만 한두 번 해보면 더 익숙해질 수 있을 것 같다.’고 하였다. 
한편 교수자 C는 지원 도구의 일부 용어가 생소하다는 점을 지적하였다. 
수학 전공자인 교수자 C에게 매체 양식, SPAT, 커스터마이징, 포팅, 테
스트 등의 용어는 낯선 용어들이었다. 교수자 A도 플립러닝의 유사개념
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으로 제시된 블렌디드 러닝의 정의가 제시되지 않아 이해하기 어려웠다
고 언급하였다.  
제안 사항으로 교수자 C는 플립러닝의 학습 대상자를 수학 능력 저
하자 및 우수자로 구분하여 수업을 설계하는 방법 안내의 필요성을 제시
하였다. 교수자 B는 플립러닝 교수학습자료의 길이에 대해 10분 정도의 
동영상 자료를 대학교육에 적용하기에는 너무 짧다는 의견을 제시하였
다.  
 
4) 지원 도구 개선 
사용성 평가 결과를 반영하여 지원 도구를 개선하였으며, 개선된 지
원 도구는 <부록 1>에 제시하였다. <표 IV-17>은 지원 도구에서 개선
된 사항들이다. [그림 IV-3]은 개선된 지원 도구의 한 장면이다.  
 
<표 IV-17> 지원 도구 개선 사항 
항목 개선 이전 개선 후 수정 이유 
파일 
형식 
-PPT 파일 -PDF 파일 -PDF는 전자문서로서 최소한의 
디지털화된 자료의 양식으로 적
합하다고 판단함 
 
-기기에 관계 없이 고정된 화면
을 제시할 수 있음 
 
-하이퍼링크 기능을 제공함 
: 사용성 평가에서 교수자가 하나
의 과업과 부수적인 자료 간 관











만 아니라 파일 내 





를 메뉴로 제시하여 
이동 가능 
 
-과업 메인 화면과 
활용 요소의 링크 
 
-활용 요소 화면에
서 메인 화면으로의 
이동 
 
-하이퍼링크는 가장 기본적인 디
지털 기반의 개념적 지원 방식임 
 
-지원 도구의 구조를 이해하고 
각 단계별로 쉽게 이동할 수 있
도록 함 
 
-지원 도구 내에서 제시된 내용
들 간의 관계 인지에 도움을 줄 








규칙이 있는 번호와 
기호 라벨을 붙여서, 
실행지시문에서 지칭
할 때 사용함 
-사용성 평가 시 교수자가 무엇
을 활용해야 하는 지 못 찾는 경
우가 있었음 
 
-숫자와 기호로 된 단서를 제공
하여 인지적 부담은 줄이고 실행















고, 문장을 쉽게 이해
할 수 있도록 지원도
구 전반에 걸쳐 수정
함 
 
-도구 수정 후 교육
공학 전공분야가 아
닌 교수자 1인에게 
검토를 받고 일부 수
정함 
 
-사용성 평가에서 낯선 용어들이 
있다고 했던 교수자의 의견을 반
영함 
 
-교수자의 배경 지식을 고려한 
용어 설명 필요 
 












- 지원 도구의 심미성 향상을 위
해 템플릿 이미지 사용, 색감 및 
폰트 개선 작업을 함  
 
-아이콘이나 구조도의 디자인에 
있어서는 연구자 의도의 정확한 
적용을 위해 전문 디자이너에게 
작업을 맡기지 않고 파워포인트 












요소를 모두 좌측에 
배치함 
-사용성 평가 시 교수자의 시선
이 좌우로 움직이게 되어 
도구 활용에 불편함이 있었으므
















예를 표로 제시함 
-사전학습의 목적에 대한 명확한 
이해와 이를 위한 교수적 요소들
을 알아야 꼭 필요한 내용을 선
정하여 구성할 수 있을 것이므로, 




























별 10분 내외가 적절




-사용성 평가를 통해 대학 수업
의 경우 10분 내외의 동영상으로 








하지 않음  






로지환경 분석이라는  
라벨을 붙임 
 
-각 플로우차트 의사결정 지점마
다 질문이 여러 개 포함되어 있
으므로 그룹의 의미를 이해할 수 
있도록 하는 것이 도움이 될 것

















한 지식을 화면 내에 
제시함 
 























-두 개의 열을 통합
함 
-사용성 평가 시 혼란을 주는 것
으로 파악되었으며, 내용을 구분









할 수 있도록 빈 칸
으로 카드 조각들을 
제공함 
-전문가 검토 의견을 반영함 
 
-도구 개발자가 모든 학습활동을 
총망라하여 아이콘을 제공하기가 
어려움 
 
-교수 활동 설계를 창의적으로 











고, 매체를 선택한 결
과를 한 개의 빈 칸
에 작성하도록 프레
임을 제시함  
-화면이 복잡하여 과업 6에서 요
구되는 수행에 대해서만 명확하
게 제시하고, 다른 정보는 링크된 
화면에 제시함 
 
-프레임이 결정을 요구하는 역할












-이미지를 지칭하기 쉽도록 기호





-1개를 삭제하고,  
강의실 강의 촬영 동
영상 사진을 추가함  
-강의실 촬영 동영상이 많이 활
용되고 있으므로, 사례에 추가하










-화면들을 순서대로 설계하는 것











-사용성 평가 시 주의를 집중시








[PPT + 판서 
+ 얼굴] 패턴
에 강사 위치가 
표시되어 있지 
않으므로 강의
실처럼 보일 수 
있음 
-[PC작동 화면 + 
판서 + (강사얼굴) + 
음성]으로 라벨을 수
정하고, 강사 동영상 
위치를 이미지의 우
측 하단에 테두리로 
구분하여 제시함 
-이미지의 의미 해석에 오해가 
없도록 실제 화면 구조와 더 유
사하게 이미지를 수정함  
 
- 배경 장면으로 PPT 슬라이드
를 불러 들이는 것뿐만 아니라 
PC내 모든 화면을 활용할 수 있
으므로 더 포괄적인 의미의 [PC 
내 작동 화면]으로 표기함 
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-없음 -내용계획을 위한 
고려사항 목록 제시 
-개념습득 단계에서 제시된
플립러닝 교수학습자료에 대한








-없음 -기존 자료의 활용



















-앞에서 완수했던 과업과의 관련











-제시 순서 교체 -의사결정 순서에 따라 정보를



















-편리성 향상을 위해 도구와 매
뉴얼을 제공하는 웹페이지를 링
크함
-퀴즈 저작도구는 본 연구에 참











트] 이후 [소수의 학
습자 대상으로 파일
럿 테스트] 단계를 
추가함 










-설명이 불충분하여 유형 정보를
활용하기 어렵다고 판단되어 학
습지시문 제시 목적에 대한 설명
을 추가함
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[그림 IV-3] 개선된 지원 도구 화면 
5) 지원 도구 2차 사용성 평가
지원 도구 2차 사용성 평가 시 개발된 교수자별 교수학습자료 산출
물은 <표 IV-18>과 같다. 주요 산출물 사진은 <부록 3>에 제시하였다. 
교수자 D는 대학 자연계열 학부생을 대상으로 1시간 15분 동안 진
행되는‘화학’과목의 한 단위 수업을 플립러닝으로 전환하기 위해 약 16
분 길이의 동영상 2개로 구성된 교수학습자료를 개발하였다. 내용은 분
자의 3차원 구조에 대한 것으로, 동영상 1은 SmoothDraw 4.0의 펜 태
블릿으로 판서하면서 이론적인 설명을 녹화하고, Windows Movie Maker
를 이용하여 편집한 것이다. 동영상 2는 교수자가 여러 분자 모형을 다
양한 각도로 움직이며 설명하는 장면을 스마트폰 카메라로 촬영한 것이
다. 개발된 교수학습자료는 수업 5일 전 학교 LMS를 통해 학습자들에
게 공유하였으며, 온라인 또는 모바일로 학습이 가능하도록 하였다.  
교수자 E는 고객센터 리더들을 대상으로 한 ‘감성 리더십’ 교육을 
플립러닝으로 전환하기 위해 SPAT 양식으로 교실 전 교수학습자료를 
개발하였다. 이를 위해 11장의 파워포인트 슬라이드를 이미지로 저장하
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고 oCam을 이용하여 강의를 녹음한 후 gglearn에 업로드하였으며, 개
발된 자료는 약 15분 길이였다. 학습자들에게 아이디를 부여하고 메일
을 통해 gglearn을 스마트폰 또는 PC에 설치하도록 안내한 후 오프라인 
학습 이틀 전에 학습하도록 하였다.  
 
<표 IV-18> 교수자별 교수학습자료 제작 내용 
구분 교수자 D 교수자 E 
과목명 화학  감성 리더십 
학습대상 대학 자연계열 학부생 고객센터 상담사 중 리더 
매체양식 
선택 
동영상 1   
(판서 강의) 
동영상 2  





동영상 1 : SmoothDraw4.0,  
Windows Movie Maker 
 





동영상 1 : 16분 34초 
동영상 2 : 16분 28초 
이미지11장, 15분 
 
교수자 2인을 대상으로 한 지원 도구의 2차 사용성 평가 결과는 
<표 IV-19>와 같다.  
 
<표 IV-19> 2차 사용성 평가 결과 
 (1: 매우 그렇지 않다. 2: 그렇지 않다. 3: 그렇다. 4: 매우 그렇다.), N=2 
구분 문항 평균 
인지적 
지원 도구  
구성요소별 
1. 플립러닝의 이해 4.0 
2. 개발 전반에 대한 이해 3.5 
3. 사고 과정 지원 4.0 
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구분 문항 평균 
목적달성 4. 의사결정 용이성 4.0 
5. 적절한 교수학습자료 개발 지원 3.5 
6. 아이디어 구상  4.0 
7. 적합한 매체 양식과 표현 선택  3.5 
8. 테크놀로지 활용 지원 3.5 
9. 개발 단계별 지시문  4.0 
10. 단계별 요소에 대한 안내  4.0 
전반적인 
사용성 
11. 개발 효과성 3.5 
12. 개발 효율성 3.5 
13. 개발 용이성 3.5 
14. .사용 만족도 3.5 
15. 표현 용이성 4.0 
16. 교수자의 직접 개발 가능성 4.0 
산출물 
17. 교수학습자료의 효과성 제고 4.0 
18. 교수학습자료의 품질 향상 3.5 
19. 교수학습자료의 테크놀로지 활용도 제고 3.5 
주. 2차 교수자 사용성평가 문항 전문은 <부록 8>에 제시함 
 
인지적 지원 도구의 구성요소별 목적달성, 전반적 사용성, 산출물에 
대한 응답은 평균 3.5~4.0에 분포하였으므로 긍정적인 결과로 볼 수 있
다. 또한 1차 사용성 평가 결과보다 평균이 높으므로 지원 도구가 바람
직하게 개선된 것으로 해석할 수 있다.  
2차 사용성 평가 시 관찰한 사항과 사용성 평가 질문지에 대한 응
답에 기초하여 교수자와 면담을 실시하였다. 이를 분석한 내용은 다음과 
같다.  
교수자 E는 개념 형성 지원을 통해 블렌디드러닝과 플립러닝의 차
이를 확실히 이해하였다고 응답하였다. 교수자 E는 업무 현장에서 많은 
시간이 소요되는 집합교육을 시행하기 어렵다는 점으로 인해 블렌디드러
닝을 시행한 바 있다. 당시 블렌디드러닝은 사전학습 여부와 관계 없이 
온라인에서 가볍게 설명한 내용을 오프라인에서 더욱 심도 있게 다루는 
방식으로 진행되었다. 지원 도구를 사용하기 전에는 블렌디드러닝과 플
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립러닝을 동일한 것으로 인식하고 있던 교수자 E는 지원 도구를 통해 
오개념을 바로잡을 수 있었다. 그밖에 교수자 E는 플립러닝 교수학습자
료 개발 과정의 구조도가 전체 개발 과정을 이해하는 데 효과적이었다고 
언급하였다. 
교수자 D는 플립러닝 필요분석에서 반별 학생 수가 50명~70명으로 
많고 학생들 간 수준 차이가 상당하다고 설명하면서, 플립러닝 사전학습
자료가 사전 지식의 수준 차이를 해소하는 데 도움이 될 것으로 판단하
고 있었다.  
교수자 D는 플립러닝을 화학 과목에 적용 가능한지에 대해 의문을 
가졌다. 그 이유는 현재의 커리큘럼을 학습자가 주도적으로 생각하고 토
론하는 방식으로 소화하기 위해서는 30주 이상 소요될 것으로 예상하였
기 때문이다. 게다가 강의 이외의 방식으로 화학 수업을 진행하는 이미
지를 떠올리기 어려워했다. 그런데 화학과 유사한 수학 과목의 플립러닝 
사례 동영상을 통해 가능성을 확인했다고 진술하였다. 따라서 플립러닝 
사례 동영상이 플립러닝 수업에 대한 개념 형성에 도움이 된 것으로 해
석할 수 있다. 교수자 D는 현재 플립러닝을 모든 수업에 적용하기는 어
렵지만 일부 내용에는 적용 가능하다고 판단하였다. 본 연구의 사용성 
평가에서도 일부 내용을 플립러닝으로 개발하기로 하였다.  
개념 조작적 사고 지원 부분에서, 교수자 E는 지원 도구의 과업 4
를 통해 사전학습-교실학습 각각의 목표를 명확히 설정하고 교육 후의 
변화를 상상할 수 있었으며, 과업 5를 통해 학습 전체 흐름을 구조화함
으로써 결과물의 이미지가 명확해졌다고 언급하였다. 교수자 E는‘아이콘 
배열하는 활동을 통해 교육의 흐름에 대한 생각을 깊게 할 수 있었다.’
고 진술하였다.  
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교수자 E는 6-A. 매체선택기준표와 사례 이미지들을 보면서 
SPAT 양식을 선택하였다. 교수자 E는 평소 동영상 제작에 소요되는 시
간과 비용으로 인해 대안을 고민하는 중이었다. 그러나 지원 도구를 통
해 여러 매체의 장단점을 비교하며 확신을 가지고 SPAT 양식을 선택할 
수 있었으며, 사례 이미지들을 통해 교수학습자료의 형태를 예상하였다. 
또한 7-B 사례 유형 이미지는 6-B의 사례 사진들과 다르게 배치되었
지만 동일한 내용임을 알 수 있었고, 이해하기에도 쉬웠다고 하였다.  
창조적 사고 지원 부분 중 과업7. ‘내용 흐름과 화면의 제작 계획을 
스케치하기’는 두 교수자 모두 쉽게 진행하지 못하였다. 이에 대하여 교
수자 D는‘스케치에 대한 부담감이 있었다. 즉흥적으로 수업을 하는 스
타일인데 모든 것을 미리 계획해야 하는가에 대한 압박감을 느꼈다.’고 
하였다. 교수자 E는 처음에는 스케치를 바로 진행하지 못하다가, 연구자
가‘내용 흐름 패턴 예시자료’와‘사례 유형 이미지’를 참고하여 스케
치하도록 지원 도구의 제시 내용을 다시 설명한 후에‘내용 흐름 패턴 B’
를 선택하여 몇 개의 화면을 스케치하며 내용을 계획할 수 있었다.  
 
교수자 E:“스케치에 대한 경험이 없어 빠르게 진행하기 어려웠는데 
몇 번 하고 나면 금세 할 수 있을 것 같아요. 그리고 그림을 그려야 
한다는 것에 대한 부담감이 있었어요. 평소에 생각을 표현하는 도구로 
파워포인트 등의 프로그램을 활용하고 있기 때문에 이런 익숙한 도구
로 표현하도록 하면 더 좋을 것 같아요.” 
 
교수자 E는 7-A. ‘내용 흐름 패턴’들은 눈에 잘 보이지 않는 과
정을 보이게 해준 예시였다고 평가하였다. 그러나 이 패턴 예시 자료들
은 모든 과목 영역에 참고할 만큼 다양하지 않았다. 교수자 D는 유형목
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록을 처음 접한 후‘이 패턴을 내 수업에 어떻게 적용하지?’라는 생각을 
했다고 진술하였다. 추후 교수자 D는 과목 특성과 분야에 따라 세분화
된 내용 흐름패턴을 포함할 것을 제안하였다.  
교수자 E는‘설계를 가이드하는 질문리스트’가 다른 단계에서의 안
내들과 성격이 다르다고 느꼈지만, 평소에도 비슷한 생각을 하기 때문에 
각 질문들을 점검할 수 있었다고 언급하였다.  
교수자들이 지원도구를 사용하는 장면을 관찰한 결과, 실행 가이드
적 지원은 1차 개발된 지원 도구에 비해 더 적절한 것으로 파악되었다. 
면담에서도 교수자들은 지원도구의 실행 가이드적 지원에 대해 만족한다
고 응답하였다.  
교수자 D:“지원도구가 전반적으로 이해하기 쉽고 과정을 따라가기 편
했습니다.” 
교수자 E:“단계별 지시문은 필요한 내용을 찾아가서 더 깊게 알 수 
있도록 되어 있어 도움이 되었어요.” 
지원 도구 전반에 대해, 교수자 E는 과업 진행 시점에 학습과 실행
을 지원하는 지원 도구 본래의 취지에 대하여 만족감을 표현하였다. 또
한 지원 도구가 플립러닝 교수학습자료의 설계와 개발을 쉽게 할 수 있
도록 지원한다고 평가하였다.  
교수자 E: “‘이해-실행 Tip-즉시 작성’으로 구성되어 있어 기억이 
잊혀지지 않은 상태에서 작업할 수 있다는 점이 좋았습니다.” 
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교수자 D: “플립러닝이 생소한 교수자들도 쉽게 따라할 수 있게 되어 
있어 진입장벽이 높지 않아 보입니다. 그리고, 꼭 플립러닝 목적이 아
니더라도 강의 전에 강의 내용을 예상하고 계획해 보기에 적합한 도
구입니다. 연세가 많으신 분들은 저작도구 사용이 어려울 수 있을 것 
같지만, 이 지원도구가 있으면 어느 정도 따라서 할 수 있을 것 같습
니다.” 
 
두 교수자는 공통적으로 교수학습자료 내 학습자의 참여에 관한 
의견을 제시하였다.  
 
교수자 D: “플립러닝의 교실 전 교수학습자료에서도 학습자들의 참여
를 최대한 이끌어내기 위해서 어떤 방식을 사용하면 좋을지에 관한 
방법이 추가되면 더 좋을 것 같습니다. 예를 들면 동영상 자료 중간중
간에도 질문을 던지고, 그 다음 내용으로 넘어가기 전에 학생들이 직
접 생각해 볼 시간을 추가해서 제작한다든가 하는 식으로요. 이 과정
은 과업 8-9 사이나 9-10 사이에 들어가면 어떨까 합니다.” 
 
교수자 E: “교수학습자료 중에서 체크리스트 등 학습자가 참여할 수 
있는 상호작용 기능을 활용할 수 있다면 좋겠습니다.” 
 
지원 도구에서는 학습자들이 교수학습자료를 학습한 후 SNS를 통
해 참여할 수 있도록 별도의 학습지시문을 제시하도록 하였다. 저작도구
나 플랫폼에서 교수학습자료 중간에 학습자 참여 기능을 허용하는 경우
가 드물기 때문이다. 그러나 교수자들의 요구와 같이 학습 도중에 학습
이해도를 확인하고 피드백을 제공한 후 다음 학습을 진행하도록 하거나, 
학습자가 더 깊이 생각하는 기회를 제공하는 등 교수학습자료와 학습자 
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간의 상호작용을 충분히 구현할 수 있다면 더 효과적인 자료가 개발될 
가능성이 높다. 이를 반영하기 위해 교수학습자료의 중간에 학습자가 참
여할 수 있는 기능을 구현하도록 저작도구나 플랫폼을 개선할 필요가 있
다. 또한 기능적으로 구현되지 않더라도 학습자의 참여를 유도하는 내용
을 학습내용 중간에 삽입하는 전략을 지원 도구에서 안내할 수 있을 것
이다. 
그 밖의 제안 사항으로, 교수자 E는 지원 도구 자체를 PC나 모바일
에서 제공하고, 내용 작성이 필요한 부분도 PC나 모바일에서 가능하도
록 구현하며, ‘스케치하기’에서 파워포인트 등 익숙한 툴을 이용하도록 
하면 편리할 것이라는 의견을 제시하였다. 본 연구에서는 지원 원리와 
전략 적용 측면에서 지원 도구의 설계를 지속적으로 수정하였다. 또한 
조작적 사고 지원 도구를 시스템에 구현하기 위해 많은 기술과 시간이 
요구되므로, 최소한의 기술을 적용하여 PDF 파일로 지원 도구를 개발하
고, 내용 작성이나 조작이 필요한 부분은 인쇄물을 활용하도록 하였다. 
본 연구에서 검증된 지원 도구를 향후 시스템화할 경우 더욱 편리한 지
원 도구를 마련할 수 있을 것이다.  
교수자 D는 처음에는 칠판을 활용한 강의를 촬영하고자 하였는데, 
이후 펜 태블릿을 사용하기로 하였다. 교수학습자료 개발을 마친 후 그
는 다음과 같은 소감을 밝혔다.  
 
교수자 D:‘펜 태블릿을 사용해 보니 좋았어요. 앞으로 다시 쓸 의향이 
있습니다. 칠판은 딱딱한 느낌인데 간단하게 내용을 제작하는 데 사용
하기에 좋을 것 같습니다.’ 
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이는 교수자가 더욱 편리하게 사용할 수 있는 테크놀로지를 안내할 
필요성을 확인할 수 있는 부분이다. 저작도구에 대한 정보 지원은 
플립러닝에 대한 교수자들의 참여도를 제고할 것이다.  
여기서 인지적 지원 이외에 요구되는 지원 요소를 발견하였다. 즉 
교수자들이 펜 태블릿과 같은 장비를 활용할 수 있도록 학교의 지원이 
필요하다는 것이다. 교수자가 스스로 장비를 마련하기에는 부담이 
크므로, 플립러닝의 교수학습자료 개발에 필요한 장비를 대여하거나 
재정을 지원할 때 더욱 완성도 높은 교수학습자료를 개발할 수 있을 
것으로 보인다.  
2차 사용성 평가에 참여한 교수자들에게는 자신의 교수학습자료에 
대한 의견을 제시하도록 하였다. 각 교수자의 의견은 다음과 같았다.  
교수자 D: “강의실에서 수업할 때 강의실이 조금만 커도 뒷자리에서
는 분자모형이 보이지 않는데, 분자모형을 미리 동영상으로 제작하여 
학생들이 보기에 편한 자료가 만들어졌습니다. 앞으로도 분자 모형을 
보여줘야 하는 경우 동영상 교수학습자료를 제작하여 적극 활용할 계
획입니다.” 
교수자 D: “강의 동영상을 개발할 때 학생들과 아이컨택을 하지 않기 
때문에 학생들의 반응을 캐치하며 강의하는 교실 수업과 다른 점이 
있었습니다. 이 문제를 해결하는 것이 가능할지는 모르겠지만…” 
교수자 E:“ 사전에 이론적인 부분을 먼저 접하도록 하고 관련 내용
을 상기시키기에 적절하게 교수학습자료가 개발되었습니다. PPT 디
자인이 단순하게 된 점이 조금 아쉽기는 합니다.”
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교수자들은 자신의 교수학습자료에 대해 대체로 만족하였으며, 교수 
목적에 적합한 효과적인 자료가 개발되었다고 평가하였다. 교수자 D의 
두 번째 의견을 해결하기 위한 방법 중 하나는 미래교실네트워크의 초등
학교 교수자가 사용했던 방법이다. 이는 동영상 강의 촬영 시 일부 학습
자가 청중으로 참여하는 방식이다. 향후 지원도구에서 과업 9. 교수학습
자료 개발 단계에 이러한 정보를 제공하면 교수자와 학습자 간 상호작용
이 반영되는 자료 제작에 도움이 될 것이다.  
 
 
4. 플립러닝 실행 및 학습자 반응 평가 결과  
1) 교수자 D의 수업 
학교 시스템을 통해 수업 5일 전 교실 전 교수학습자료를 공유한 
후, 1시간 15분 동안 교실 수업을 진행하였다. 수업 직후 플립러닝 교실 
전 교수학습자료와 플립러닝 전반에 대한 학습자 반응 평가 설문을 
실시하였다.  
설문에 응답한 학습자 38명 중 사전 학습을 실행한 34명의 설문 
응답을 분석하였다. 디지털 교수학습자료의 디자인(평균 2.8)을 제외한 
각 항목의 응답 평균이 3.06`~3.53으로, 전반적으로 긍정적이었다. 
수업시간 중 학습자들 간 커뮤니케이션의 부재로 인해 이에 대한 평균이 
3.06으로 상대적으로 낮았다. 주관식 문항에서 자료의 디자인이 
효과적이라는 진술이 많았지만, 화면디자인 만족도가 평균 2.82로 다소 
낮은 편이었던 것은 전문 디자이너의 참여가 없었으므로 디자인이 
단순했기 때문일 것이다. 일부 학생들은 동영상에 텍스트나 이미지를 
추가하는 것이 좋겠다고 제안하였다.  
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사전학습을 실행하지 않은 이유로는 시험 기간이거나 시간이 
부족하다는 응답이 많았으며, 일부 학생들은 모바일 기기에서 자료가 
실행되지 않았다고 응답하였다. 
 
<표 IV-20> 교수자 D의 수업에 참여한 학습자의 반응 
(1: 매우 부정적 2: 부정적 3: 긍정적 4: 매우 긍정적) 












매체 양식의 적절성 34 2.00 4.00 3.32 0.53 
전달 매체의 적절성 34 1.00 4.00 3.44 0.66 
실행의 원활함 34 1.00 4.00 3.26 0.79 
화면 디자인 만족도 34 1.00 4.00 2.82 0.80 
길이의 적절성  34 2.00 4.00 3.35 0.60 
학습의 편리성  34 1.00 4.00 3.24 0.74 





안내 및 요구사항의 도움 정도  34 2.00 4.00 3.26 0.51 
자기조절학습에 대한 도움 정도  34 2.00 4.00 3.29 0.58 
교수법에 대한 만족도 34 2.00 4.00 3.35 0.60 
학습 효과성  34 2.00 4.00 3.38 0.60 
내용 이해에 대한 도움  34 2.00 4.00 3.26 0.67 





교실전학습의 도움 정도 34 2.00 4.00 3.38 0.60 
교실전학습의 부족함을 교실수업에서 해결 34 1.00 4.00 3.38 0.74 
교실전학습이 교실수업에서 발전됨 34 1.00 4.00 3.29 0.80 
교실전학습과 교실 학습의 연계성  34 2.00 4.00 3.53 0.56 
교실 
학습 
교수자-학습자 커뮤니케이션 34 1.00 4.00 3.41 0.66 
학습자-학습자 커뮤니케이션 34 1.00 4.00 3.06 0.81 
학습자의 주도적 참여 34 2.00 4.00 3.24 0.65 




플립러닝 수업의 전반적 효과성  34 1.00 4.00 3.35 0.65 
플립러닝 수업에 대한 전반적 만족도 34 1.00 4.00 3.32 0.68 
주. 학습자 반응 평가 문항 전문은 <부록 9>에 제시함 
 
수업 후 학습자 3명과 면담을 실시하였다. 이 학습자들이 사용한 
단말기는 스마트폰(1명)과 노트북(2명)이었으며 모두 와이파이로 
접속하였다. 노트북으로 학습한 학생 중 1명은 스마트폰으로 동영상이 
 
213 
실행되지 않아 노트북으로 학습한 것이다. 학습시간은 세 학생 모두 약 
30분으로, 동영상 2편을 1번씩 학습하였다고 보고하였다. 
학습자들은 수업 시간을 더 효과적으로 사용할 수 있는 점을 
장점으로 꼽았다. 또한 인문학과 학생인 학습자 A는 화학 과목에 
친숙하지 않기 때문에 반복 학습이 가능한 동영상 자료가 도움이 
되었다고 진술하였다. 학습자 B는 내용을 미리 학습한 후 교실에서 심화 
내용을 학습한 점이 긍정적이라고 하였으며, 학습자 C도 교실 전 동영상 
학습이 내용 이해에 도움이 되었다고 응답하였다. 특히 학습자 C는 수업 
중 질문할 시간이 확보된 점과 질문의 내용 변화를 언급하였다. 
구체적으로, 일반 수업에 비해 교수학습자료에 근거하여 질문하는 것이 
가능하다고 진술하였다. 
 
학습자 C: “무엇보다도 사전학습을 하고 수업 시간에 질문의 내용이 
달라진 것 같아요. 평소에 질문을 잘 하는 편인데 평소에는 그냥 
생각나는 질문을 하는데, 이번에는 교실 수업에서 새로운 내용을 
제시해 주셨을 때 사전학습에서 이해한 내용과 다른 부분이 있다고 
생각된 부분에서 질문이 생각났거든요.” 
 
교수학습자료의 제작 방식에 대해, 학습자 B는 교수자가 모형을 
회전시키며 제시한 점을 장점으로 꼽았고, 학습자 C는 동영상 자료에 
핵심 원리만 축약되어 있어 학습시간을 단축할 수 있었다고 응답하였다.  
교실 전 학습과 교실 학습의 연계성에 대해 학습자들은 대체로 
긍정적으로 평가하였다. 특히 교실에서의 실시간 퀴즈는 교실 전 학습과 
교실 학습을 연계하는 주요 전략으로 인식되었다. 교수자는 
Kahoot!이라는 실시간 퀴즈 앱을 활용하여 이전 시간의 학습 내용 및 
 
214 
플립러닝의 교실 전 학습 자료에서 10개의 퀴즈를 제시하였다. 퀴즈 
앱에서는 학습자들이 스마트폰으로 답안을 입력하면 선택지별 학생 수가 
그래프로 표시되었다. 따라서 교수자는 학생들이 모르는 내용을 손쉽게 
파악하여 즉시 해설하였다. 교수학습자료의 난이도는 높지 않았지만, 
교수자의 의도에 따라 조직된 내용이므로 미리 학습해야만 퀴즈를 
해결할 수가 있었다.  
학습도구의 개선점으로는 학습 시간 부족을 해소하기 위해 동영상 
플레이어에 배속 기능을 추가하는 것이 좋겠다는 의견이 다수 
제시되었다.  
 
2) 교수자 E의 파일럿 테스트 
교수자 E는 전체 학습자 중 4인에게 파일럿 테스트를 실시하였다. 
이들은 사내강사 및 리더 역할을 담당하고 있었다. 교실 수업 이틀 전에 
교수학습자료를 공유하여 학습하도록 하고, 교실에서는 1시간 동안 사전 
학습 내용에 대한 보충 설명, 인생 태도 진단과 감성지수 진단 등 
학습자 참여 활동을 실시한 후 피드백이 이루어졌다.  
 
<표 IV-21> 교수자 E의 파일럿 테스트 참여자의 반응 평가 
(1: 매우 부정적 2: 부정적 3: 긍정적 4: 매우 긍정적) 












매체 양식의 적절성 4 3.00 4.00 3.50 0.58 
전달 매체의 적절성 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
실행의 원활함 4 2.00 4.00 3.00 0.82 
화면 디자인 만족도 4 2.00 4.00 2.75 0.96 
길이의 적절성  4 3.00 4.00 3.75 0.50 
학습의 편리성  4 3.00 4.00 3.50 0.58 
흥미 유발 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
디지털 
교수학
안내 및 요구사항의 도움 정도  4 3.00 4.00 3.50 0.58 
자기조절학습에 대한 도움 정도  4 3.00 4.00 3.50 0.58 
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주. 학습자 반응 평가 문항 전문은 <부록 9>에 제시함 
 
수업 후 파일럿 테스트 참여자들에게 플립러닝 교실 전 
교수학습자료와 수업 전반에 대한 반응 평가를 진행하였다. 설문 결과, 
<표 IV-21>과 같이 대부분의 문항 평균이 3.50~3.75로 긍정적인 
수준이었다. 반면 화면 디자인 만족도의 평균은 2.75로 가장 낮았다. 
설문 평가 후 학습자 4인을 대상으로 면담을 진행하였다. 
학습자들이 제시한 의견은 다음과 같다.  
학습자들은 교수학습자료의 장점으로 업무 시간에 PC를 사용하기 
어려운 상담사들이 시간에 구애받지 않고 스마트폰으로 학습할 수 
있다는 점, 15분 정도의 분량이 부담없이 학습하기에 적절했던 점, 
사전의 이론 학습이 교실 수업 준비에 도움이 되었던 점 등을 
언급하였다.  
여러 가지 개선점도 제시되었다. 첫째, 하단 텍스트 영역에 음성 
강의의 내용 전체보다는 요약 내용만 제시하는 것이 바람직하다는 
것이었다. 교수자는 이 제안을 반영하여 교수학습자료를 수정하였다. 
둘째, 감성지수 평가지의 텍스트가 지나치게 많고, 사전에 접하는 것이 
오히려 교실 학습활동에서 흥미를 저해한다는 의견이었다. 교수자는 
습자료 
학습 
교수법에 대한 만족도 4 3.00 4.00 3.50 0.58 
학습 효과성  4 3.00 4.00 3.75 0.50 
내용 이해에 대한 도움  4 3.00 4.00 3.75 0.50 





교실전학습의 도움 정도 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
교실전학습의 부족함을 교실수업에서 해결 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
교실전학습이 교실수업에서 발전됨 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
교실전학습과 교실 학습의 연계성  4 3.00 4.00 3.75 0.50 
교실 
학습 
교수자-학습자 커뮤니케이션 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
학습자-학습자 커뮤니케이션 4 3.00 4.00 3.50 0.58 
학습자의 주도적 참여 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
교수자의 안내 및 학습 촉진 활동의 적절성 4 3.00 4.00 3.75 0.50 
전반적
인 수업 
플립러닝 수업의 전반적 효과성  4 3.00 4.00 3.50 0.58 
플립러닝 수업에 대한 전반적 만족도 4 3.00 4.00 3.50 0.58 
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이를 반영하여 사전에 평가지를 소개하되 문항이 보이지 않도록 
디자인을 수정하였다. 셋째, SPAT 방식에서 텍스트와 음성이 긴 경우 
정지이미지 한 장면이 오래 지속되어 지루하다는 문제가 제기되었다. 
따라서 장면을 여러 장으로 분할하자는 의견이 제시되었으나, 실제 수업 
전에 반영하지는 못하였다. 그러나 이 개선안은 SPAT 설계를 위한 
지침으로서 교수자에게 제공될 필요가 있다. 넷째, 전반적으로 디자인을 
개선하는 것이 좋겠다는 의견이 제시되었으나, 내용 전달에 문제가 없고 
시간이 충분하지 않아 반영하지는 않았다.  
교실 전 학습 실행 시 일부 스마트폰에서 오류가 발생하여 다른 
학습자의 스마트폰을 통해 함께 학습하는 방식으로 임시 해결하였다. 
이후 파일명이 오류의 원인임을 확인하여 수정하였다.  
 
3) 교수자 E의 리더 대상 수업 
파일럿 테스트에 대한 피드백을 반영하여 교실 전 교수학습자료를 
수정한 후 고객상담팀 리더들을 대상으로 ‘감성리더십’ 플립러닝을 
실시하였다. 실제 수업에서는 파일럿 테스트에서 생략한 진단 결과 공유 
및 팀원들 간 이슈 공유와 같은 학습자 참여형 활동을 충분히 
진행하였다. 수업 후 학습자들을 대상으로 파일럿 테스트와 동일한 
설문을 실시하였으며, 면담은 생략하였다. 
설문 응답자 총 23명 중 사전학습을 시행한 학습자는 15명의 
응답을 통계분석하였다. 이 중 2명의 학습자가 일부 문항에 응답하지 
않아 무응답 처리하였다. <표 IV-22>에 제시하였듯, 모든 항목의 
평균이 3.20에서 3.85에 분포하였으므로 자료와 수업에 만족하였음을 
확인할 수 있었다.  
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<표 IV-22> 교수자 E의 리더 대상 수업 참여자 반응 
(1: 매우 부정적 2: 부정적 3: 긍정적 4: 매우 긍정적) 












매체 양식의 적절성 15 2.00 4.00 3.33 0.62 
전달 매체의 적절성 15 2.00 4.00 3.40 0.63 
실행의 원활함 15 2.00 4.00 3.20 0.68 
화면 디자인 만족도 15 2.00 4.00 3.20 0.77 
길이의 적절성  15 3.00 4.00 3.60 0.51 
학습의 편리성  15 3.00 4.00 3.47 0.52 





안내 및 요구사항의 도움 정도  15 2.00 4.00 3.40 0.63 
자기조절학습에 대한 도움 정도  15 3.00 4.00 3.47 0.52 
교수법에 대한 만족도 15 3.00 4.00 3.67 0.49 
학습 효과성  15 3.00 4.00 3.60 0.51 
내용 이해에 대한 도움  15 3.00 4.00 3.73 0.46 





교실전학습의 도움 정도 13 3.00 4.00 3.77 0.44 
교실전학습의 부족함을 교실수업에서 해결 13 3.00 4.00 3.69 0.48 
교실전학습이 교실수업에서 발전됨 13 3.00 4.00 3.77 0.44 
교실전학습과 교실 학습의 연계성  13 3.00 4.00 3.85 0.38 
교실 
학습 
교수자-학습자 커뮤니케이션 13 3.00 4.00 3.77 0.44 
학습자-학습자 커뮤니케이션 13 3.00 4.00 3.69 0.48 
학습자의 주도적 참여 13 3.00 4.00 3.69 0.48 
교수자의 안내 및 학습 촉진 활동의 적절성 13 3.00 4.00 3.85 0.38 
전반적
인 수업 
플립러닝 수업의 전반적 효과성  13 3.00 4.00 3.77 0.44 
플립러닝 수업에 대한 전반적 만족도 13 3.00 4.00 3.69 0.48 
주. 학습자 반응 평가 문항 전문은 <부록 9>에 제시함 
 
학습자들은 새로운 학습 방식에 대해 편리하고 시간과 장소에 
구애받지 않으며, 정지이미지와 음성강의 제시 방식이 집중에 도움이 
되었다고 응답하였다. 또한 사전학습 이후 교실 수업의 참여도가 
향상되었다고 평가하였다.  
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V. 논의 및 결론 
본 장에서는 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발을 위한 인지적 
지원 도구 활용의 실제적 의의와 지원 도구에 적용된 인지적 지원 원리
와 전략의 적절성, 지원 도구의 개선 가능성, 지원 도구 개발 방법, 플립
러닝 교수학습자료 개발의 외부 영향요인을 논의 후 연구결과를 토대로 
결론을 도출하고, 추후 연구를 위한 제언을 하고자 한다.  
 
1. 논의 
1) 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발 지원 도구 활용
의 실제적 의의 
본 연구의‘플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구’
는 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발에 실질적인 도움을 제공하였
다. 교수자들은 지원 도구를 통해 플립러닝 개념 및 수업 설계와 개발에 
관한 개념적 이해를 명확하게 하였으며, 자신의 수업 내용에 맞게 교수
설계를 하기 위한 의사결정을 할 수 있었고, 궁극적으로 플립러닝의 교
실 전 교수학습자료 개발이라는 수행 문제를 해결할 수 있었다. 또한 이
들이 개발한 디지털 교수학습자료는 내용의 특성에 적합한 테크놀로지 
활용의 다양한 면모를 보여주었다.  
교수자들이 직접 개발한 디지털 교수학습자료에는 세련된 그래픽 디
자인 기술이 적용되지는 않았지만 학습자들의 교실 전 학습 목적 달성에 
충분한 것으로 보인다.  
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지원 도구의 활용은 교육이나 워크샵에 비해 시간을 크게 절약하였
다. 플립러닝의 개념에 익숙하지 않았던 교수자를 기준으로, 지원 도구
를 통해 플립러닝을 이해하고 디지털 교수학습자료를 개발하기까지는 동
영상 변환 시간을 제외하고 평균 2시간이 소요되었다. 따라서 인지적 지
원 도구는 새로운 과업의 습득과 적용에 소요되는 시간을 단축시키는 것
으로 해석할 수 있다. 
또한 교수자들은 강의 녹화나 녹음에 대해 부담감을 보이지 않았다. 
지원 도구에서 제공한 저작도구들을 이용하면 스마트폰이나 노트북을 이
용하여 자료를 개발할 수 있으며, 잘못된 부분도 직접 수정할 수 있다. 
교실의 라이브 강의 촬영과 달리, 이러한 방식은 교수자가 개발 과정을 
주도할 수 있게 한다. 즉 내용 수집, 개발, 전달에 이르는 교수학습자료 
개발 과정을 저작도구를 통해 교수자가 직접 주도하는 것이다. 이는 교
수자들이 더욱 다양한 과목에 플립러닝을 시도하고, 새로운 지식을 쉽게 
적용하도록 할 것이다.  
개발된 지원 도구는 대학과 기업 교육 환경의 다양한 내용 영역에 
활용할 수 있는 것으로 나타났다. 지원 도구의 사용성 평가에 참여한 교
수자 5명 중 3인은 대학 수업 자료를, 2인은 기업 교육 자료를 개발하였
다. 각 과목은 스포츠 산업 디자인, 공학수학, 화학, 마케팅 분석, 감성 
리더십 등으로 다양하였다. 교수자들은 지원 도구의 사용성 평가에서 인
지적 지원 전략의 목적 달성, 지원 도구의 전반적 사용성(효과성, 효율
성, 용이성, 만족도 등), 산출물에 대한 영향을 모두 긍정적으로 평가하
였다. 지원 도구에 특정 대상을 위한 내용이 포함되지는 않았으므로, 보
다 다양한 교육 환경에서도 활용할 수 있을 것이다.  
교수자들은 지원 도구를 이용하여 다양한 형태의 디지털 교수학습자
료를 개발하였다. 대학 수업 자료는 모두 동영상으로 개발되었지만 개발 
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방식이 서로 달랐고, 기업 수업 자료들은 SPAT 양식으로 개발되었다. 
이는 멘탈모델에 부합하는 인지적 지원 도구의 취지를 달성한 것으로 해
석할 수 있다. 멘탈모델은 주어진 문제 상황에 적합한 해결책을 찾는 사
고작용을 한다(Gentner & Stevens, 1983; Johnson-Laird, 1983, 
Vosniadou & Brewer, 1992). 그리고 이에 부합하는 인지적 지원 도구
는 주어진 상황과 내면의 지식, 그리고 적합한 해결 방식들을 구조화하
여 의사결정에 사용할 수 있도록 지원한다. 따라서 교수자들이 개발한 
산출물은 인지적 지원 도구가 수업 상황과 교수 내용의 특성을 반영한 
교수설계 의사결정에 도움이 되었음을 보여 준다.  
 
2) 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구에 적용된 인지적 
지원의 적절성 
본 연구에서는 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구를 개발하기 
위해 먼저 선행 문헌에 기초를 둔 인지적 지원 원리와 전략을 도출하였
다. 인지적 지원 원리와 전략은 개념 형성 지원, 개념조작적 사고 지원, 
창조적 사고 지원, 실행 가이드적 지원의 하위 차원으로 구분되었다. 과
업의 종류에 따라 관여하는 사고 유형이 다르므로, 플립러닝 교수학습자
료 개발을 위한 지원 도구에는 과업 별로 관련된 사고 유형에 따라 적절
한 외적 표상을 지원하는 인지적 지원 원리와 전략들을 적용하였다. 
본 연구에서 제안한 인지적 지원 도구는 멘탈모델의 형성 원리 및 
작용 원리에 부합하도록 외적 표상을 제공한다. 멘탈모델은 사고 과정에
서 지식 요소들을 시각적ᆞ공간적으로 표상하며, 전제로부터 결론을 도
출하기 위해 다이어그램을 이용하는 등 시각적 사고 기반의 인지 작용으
로 볼 수 있다(Johnson-Laird, 1983, 2004). 멘탈모델이 시각지능(나
일주, 2004, 2007)에 의한 시각적 사고를 활용한다면, 지식의 시각적인 
외적 표상을 제공하는 것이 인지적 도움을 제공할 수 있을 것이다.  
외적 표상의 시각적 표현은 추상성-구체성의 정도에 따라 여러 형
태로 개발될 수 있다. 특히 사고의 종류(새로운 지식 습득, 의사결정 및 
문제해결적 사고, 창조적 사고, 실행 시의 사고)에 따라 요구되는 추상
성-구체성의 정도가 달라질 수 있다.  
기존의 인지적 지원에서는“탈맥락화”가 주요한 방식이었다. 탈맥락
화된 시각적 표상으로 표, 그래프, 플로우차트, 개념지도와 같은 다이어
그램 등이 주로 활용되어 왔다(Gil-Garcia & Villegas, 2003; Jonassen 
& Carr, 2000). 이러한 추상적인 시각적 조직자는 텍스트와 추상적인 
도형, 선 등을 활용하여 의미와 요소 간의 관계를 표현한다. 이는 그림
이나 사진보다는 간결하게 표현되지만, 마찬가지로 시각적 표상의 장점
을 활용한 인지적 도구이다.  
본 연구에서도 추상적인 이미지 전략을 지원도구 전반에 적용하였다. 
이는 교수자가 플립러닝 교수학습자료 개발 과업을 개관(overview)할 
수 있는 전체 구조도, 목표 진술 프레임, 학습활동구조 프레임, 매체 특
성에 따른 선택기준표, 사례 유형의 추상화된 이미지 등이다.  
그러나 선행연구에 따르면 인지적 지원에서는 탈맥락화된 외적 표상
뿐만 아니라 맥락 정보가 풍부한 구체적 이미지도 중요하다(나일주, 한
안나, 2006; Jacobson ＆ Archodidou，2000). 시각적으로 풍부한 맥락 
정보를 제공하는 것은 의미 정보의 충분한 전달을 통해 멘탈모델이 그 
정보들과 관련된 기존 지식을 동원하도록 함으로써 의미의 해석과 추론
을 도와주기 위함이다. 이 때 복잡한 정보가 지각되더라도 인간은 시각
적 추상화(나일주, 2003)를 통해 정보의 구조를 파악하며, 멘탈모델의 
작용에 의해 유사한 구조를 추론할 수 있다(Gentner & Stevens, 1983). 
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멘탈모델은 의미 정보를 중심으로 관련 지식을 동원하여 외부 정보를 해
석하거나 추론할 수 있게 한다(유덕근, 2015 ; Johnson-Laird, 1983). 
그러므로 외적 표상이 풍부한 의미 정보를 포함한다면 문제해결과 관련
된 기존 지식 구조를 활성화할 가능성이 높아진다.  
이러한 원리에 기반하여, 교수자의 TPACK(Technological 
Pedagogical Content Knowledge) 형성 및 활용과 같이 기존 지식과 새
로운 지식의 통합이 중요한 경우에는 맥락 정보가 풍부한 시각적 이미지
가 효과적이라고 예측할 수 있다. 즉 명제나 추상화된 다이어그램 형태
보다는 과목의 성격과 교수 방법 및 이에 적합한 테크놀로지 구현 사례
의 이미지가 효과적일 수 있다. 교수자가 그 사례의 내용과 유사한 자신
의 수업에 적합한 테크놀로지가 무엇이며 그것을 어떻게 활용할 것인지
를 판단하는 데 인지적으로 도움이 될 수 있다는 것이다. 
매체 특성에 따른 지원 도구 6-B에서 제시된 매체 양식별 교수학
습자료의 사례 유형 사진들은 맥락 정보가 풍부한 시각적 조직자이다. 
사례 사진들은 TPACK의 테크놀로지-교수법-내용 지식 요소들을 하나
의 구체적 사례에 포함한 것이다. Oxman(1998)은 디자인 지원을 위해 
선례들에 대한 지식을 이슈-개념-형태의 덩어리(chunk)로 표상하는 
지원 전략을 제안한 바 있다. 본 연구에서는 이러한 덩어리 표상의 방법
을 적용하되, 복합적인 구조적 지식 덩어리를 한 장의 사진으로 제시하
였다. 각 사례는 맥락 정보를 포함한 이미지를 통해 의미적인(semantic) 
정보를 풍부하게 제공하며, 교수자는 이를 통해 자신의 전문성(내용과 
교수법에 대한 지식)과 연관성을 찾을 수 있다. 이는 본 연구의 인지적 
지원 원리 중 A.4.‘구체적 사례 이미지를 통한 복잡한 관계적 지식 습득 
효율화의 원리’에 해당한다. 
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사례 유형별 사진에는 그것이 의미하는 바를 명제로 표현한다면 여
러 문장으로 표현해야 할 만큼 많은 정보가 포함되어 있었다. 예를 들면 
‘당신이 가르치고자 하는 과목이 과학 실험에 대한 설명이라면 실험도
구를 가지고 실험하는 장면을 촬영하는 것이 좋습니다. 실험을 할 때에
는 말로 설명을 하면서 녹화를 하십시오. 핵심적인 내용은 자막을 만들
어 동영상 위에 편집해 넣으시오.’와 같은 내용이다. 여러 사례에 대해 
이와 같은 여러 개의 문장들을 순차적으로 해석하여 의사결정을 해야 한
다면 많은 시간이 소요될 것이다. 시각적 정보는 인지적으로 계산적 이
득이 있다(Waller, 1981)는 설명과 같이, 사진을 통한 정보 제공은 실제
로 예상한 것과 같은 효과를 보였다. 교수자들은 사진의 내용을 쉽게 이
해하고, 신속하게 의사 결정을 할 수 있었다. 사용성 평가에서 한 교수
자는 사례 이미지들을 조금 보다가‘나는 이것!’이라고 가리키며 교수학
습자료의 형태를 즉각적으로 선택하였다. 칠판 강의 동영상 촬영 경험만 
있었던 또다른 교수자는 여러 유형의 사례 사진들을 참고한 후 실물 활
용 동영상 강의 사진과 유사하게 분자모형 실물을 스마트폰으로 촬영하
여 동영상 강의 자료를 제작하였다.  
하나의 개념에 대한 구체적 표상 및 추상적 표상은 개별적으로도 인
지적 사고를 지원하지만, 복합적으로 사용될 경우 부가적인 효과를 얻을 
수 있는 것으로 보여진다. 이와 관련하여 Pirnay-Dummer et al.(2012)
은 멘탈모델 기반 학습에서 맥락화와 탈맥락화 전략을 모두 잘 활용해야 
한다는 점을 설명하였으며, Jacobson과 Archodidou(2000)는 다양한 
사례와 심층적이고 구조적인 지식을 관련지어 학습하는 전략을 인지 도
구에 적용하였다. 이를 반영하여 본 연구에서는 A.1.‘지식의 맥락화-탈
맥락화 순환을 통한 개념 형성의 원리’를 도출하였다.  
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새로운 개념에 대해 타인으로부터 탈맥락화된 지식을 배우고, 그에 
관한 맥락화된 사례를 통해 스스로 탈맥락화하는 기회를 가지는 것은 개
념에 대한 이해를 견고하게 한다. 또한 탈맥락화된 개념 지식을 실제 사
례에 적용할 때에는 새로운 맥락에 맞게 구체화함으로써 개념의 의미에 
기여하게 되는 과정이 일어난다. 따라서 개념 형성을 위한 인지적 지원 
은 맥락화-탈맥락화의 순환 과정이 잘 일어나도록 하는 것이 되어야 한
다. 이를 위해 언어로 표현된 정의와 개념의 핵심 속성 및 구조에 대한 
추상적인 이미지를 사용한 효율적인 개념 습득 전략이 필요하며, 다양한 
사례 이미지나 동영상을 통해 풍부한 의미 정보를 획득하도록 하여 개념 
이해를 견고하게 하고, 구체적인 맥락 정보들로부터 스스로 탈맥락화하
여 심층적이고 구조적인 지식 구조와의 관계를 찾도록 유도하는 전략도 
필요하다.  
따라서 개념 형성 지원 단계에서는 추상적 표상과 구체적 표상을 복
합적으로 적용하였다. 먼저 플립러닝의 범주를 명확하게 확인하도록 플
립러닝의 정의를 언어적 텍스트로 제시하였다. 그리고, 플립러닝의 핵심 
속성과 구조를 추상적 이미지로 표현하고, 기존 수업과 플립러닝 수업의 
구조적 차이점을 비교함으로써 기존 지식을 활용하여 플립러닝을 이해하
는 데 도움을 주고자 하였다. 나아가 플립러닝의 개념을 구체적으로 이
해할 수 있도록 다양한 표면적 지식이 포함된 구체적인 사례 동영상을 
제공하였다. 이는 사례 정보를 스스로 추상화하면서 개념 정의를 비롯한 
핵심적인 구조적 지식과 통합하는 기회를 갖게 하기 위함이다. 플립러닝
의 개념을 추상적으로 이해한 교수자들은 사례 동영상에 제시된 수업과 




본 연구의 인지적 지원 전략에서는 언어적 텍스트를 자주 언급하지 
않았다. 그러나 실제 지원 도구 개발 과정에서는 언어적 텍스트를 거의 
모든 부분에 사용하였다. 사진을 제시하는 경우에도 핵심 내용에는 되도
록 라벨을 통해 의미 구분을 도왔다. 커뮤니케이션에서 언어는 매우 효
율적인 상징 체계이므로, 시각화 전략의 사용이 언어의 배제를 의미하지
는 않는다. 그보다는 언어 정보와 시각 정보를 상호 보완적으로 사용하
는 것이 효과적이라는 이중부호화 이론(Paivio, 1990)을 인정하는 가운
데 어떤 것을 우위에 둘 것인지를 결정하는 문제이다. 따라서 지원 도구
의 중요한 내용에 굵은 글씨체를 사용하거나, 관련된 내용을 단위로 하
여 텍스트 덩어리를 제시하는 등 텍스트 자체의 시각화 전략을 사용하였
으며, 내용 이해를 위해 소제목, 번호, 라벨 등의 내용 조직자를 사용하
기도 하였다. 
지원 도구에 제시된 언어적 텍스트의 대부분은 프레임, 표, 챠트 등
으로 시각적인 수단과 결합되었다. 처음에 텍스트 위주로 제시되었던 부
분도 지원 도구의 개선 과정에서 좀 더 시각화하는 방향으로 수정되었는
데 이것이 사용자들을 안내하는 데 더 효과적이었다. 예를 들어 지시문
만을 제시하는 것보다는 과업에서 요구하는 의사결정의 결과를 프레임으
로 표시하는 것이 사용자의 이해와 수행을 향상시켰으며, 내용 흐름의 
예시자료를 목록으로 제시했을 때보다 흐름도로 시각화했을 때 더 쉽게 
인식하였다. 
개념조작적 사고 지원의 핵심은 탈맥락화된 추상적 시각 표상을 통
해 조작적 사고를 위한 인지 공간을 확보하고 시각적 조작을 지원하는 
것이다. 이는 주로 의사결정과 같은 논리적 사고를 지원하기 위한 것이




플립러닝의 실행은 플립러닝의 복잡한 특성에 대한 정보와 수업 상
황을 바탕으로 결정해야 한다. 그러나 플립러닝을 처음 접한 교수자는 
의사결정을 위한 핵심 사항과 우선순위를 파악하기 어렵다. 뿐만 아니라 
플립러닝을 어느 정도 경험한 교수자들조차도 다양한 의사결정 사항을 
모두 기억하기는 쉽지 않다. 그러므로 플립러닝 관련 문헌과 관련자 인
터뷰를 통해 의사결정 지점을 파악한 후 의사결정 알고리즘을 개발하고, 
플로우차트로 시각화하여 ‘플립러닝 필요 분석 지원 도구’를 제공하였
다. 물론 의사결정 지점과 내용은 조사 내용에 근거한 것이므로 개발자
의 관점에 따라서 조금 달라질 수 있다. 교수설계 지식은 수학과 같은 
엄격한 규칙이라기보다는 소프트한 지식이기 때문에 알고리즘 개발 시 
이러한 특성이 반영되는 것이라 할 수 있다. 의사결정의 절차는 현재 수
업 분석, 학습목표 분석, 커리큘럼 분석, 학습자의 테크놀로지 역량 분석, 
테크놀로지 환경 분석의 순서로 제시하였다. 즉 목적에서 수단으로 연결
되도록 제시하였으며, 가급적 플립러닝을 시행하는 방향으로 의사결정과 
해결을 위한 정보를 제공하였다. 이 플로우차트의 이면에는 다양한 판단
과 논리가 존재하지만, 교수자 입장에서는 단순화된 절차 이미지를 따라 
손쉽게 의사결정을 내릴 수 있다. 
본 연구에서는 플립러닝 설계를 위해 수업의 목적을 수립하고, 목적
의 하위 목표를 교실 전 학습 목표와 교실 학습 목표로 구분하되 하나의 
학습 목적을 위해 연계되도록 하였으며, 이를 세분화한 구조적 틀에 기
반하여 각 영역의 목표에 따른 활동을 결정하도록 하였다. 이를 위해 교
수자가 수행할 과업의 구조를 프레임으로 시각화하고, 빈 프레임에 생각
을 기록하도록 안내하였으며, 이 때 내용 작성에 필요한 지식을 제공하
여 과업 수행을 보조하도록 하였다. 
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학습목적과 학습목표 작성을 요구하는 3개의 빈 칸으로 구성된 시
각적 프레임은 교수자가 수행해야 할 일을 명확하게 제시하였다. 학습목
표 진술의 필요성에 대해서는 반론이 있으나, 본 연구에서는 Bates와 
Galloway(2012), Bergmann과 Sams(2014) 등과 같이 개정된 Bloom
의 목표 분류법을 적용하여 교실 전 학습과 교실 학습의 목표 수준을 구
분하였다. 이것은 플립러닝 교수학습자료를 처음 개발하는 교수자들이 
플립러닝의 구조를 명확히 이해하고 설계하는 데 도움이 되는 방법이었
다. 
수업 단계별 학습활동을 배열하는 활동에서는 학습활동 유형들을 아
이콘으로 제시하였다. 이때 아이콘은 추상적이면서도 실물을 유추할 수 
있는 형태로 제작하였다. 예를 들어 사람 아이콘의 경우 몸통은 삼각형, 
머리는 원으로 표현하고, 컴퓨터나 스마트폰은 사각형 안에 텍스트나 강
사가 있는 형태로 표현하였다. 교수자와 학습자는 T(교수자)와 S(학습
자)로 기호를 표시하고, 각각 다른 색깔로 구분하였다. 그룹 커뮤니케이
션의 그룹 크기는 사람 수만큼 아이콘의 개수로 표현하였다. 퀴즈는 문
항별로 체크한 그림으로, 성찰일지는 노트와 펜으로 표현하였다. 또한 
아이콘 해석에 오해가 없도록 단어로도 의미를 표기하였다. 특히 그림으
로 표시하기 어려운 학습활동(문제해결, 실습, 프로젝트 등)은 단어 카
드로 제시하였다. 
교수자들은 과업 수행을 위해 플립러닝 학습 단계별 학습활동 유형 
목록을 참고하면서 아이콘을 조작해 배열하였다. 때로는‘이거로 할까? 
여기는 이거!’라고 말하거나, 처음의 배열을 바꾸기도 하였다. 아이콘 배
열 후에는 학습활동별 교수 내용을 어렵지 않게 작성하였다. 이처럼 아
이콘을 활용하여 수업단계별 학습활동을 배열하는 활동은 매우 효과적인 
전략이었다. 이 활동을 통해 모든 교수자들은 플립러닝의 구조에 따른 
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수업 설계를 명확히 이해했을 뿐만 아니라 플립러닝으로 전개될 자신의 
수업에 대해 명확한 이미지를 가지게 되었다고 보고하였으며, 수업 설계
를 완수하였다. 
교수자들은 단지 단계만을 고려한 것이 아니라 교수 내용을 생각하
면서 아이콘을 배열하였다. 이는 아이콘이 프레임 위에 단순 배열된 것
이 아님을 의미한다. 아이콘의 시각적 정보는 교수 내용 및 교수법적 특
성 관련 지식과 통합되어 의사결정에 사용되었다. 이는 시각적 비유물인 
아이콘의 의미를 직관적으로 해석하고 배열하는 과정에서 수업 장면을 
떠올린 것으로 해석할 수 있다. 이 과정에서 프레임은 시계열적 수업 단
계를 공간에 시각화함으로써 아이콘 배열이 학습 단계를 의미한다는 것
을 인식시켰을 것이다. 이는 많은 작업기업의 부담을 경감하고 계산적 
이득을 제공하였을 것이다. 교수자는 배열된 아이콘과 상호작용하며 그 
위치의 적절성을 의사결정한 것으로 해석할 수 있다. 
교수자들이 플립러닝 단계에 맞는 활동 유형에 대한 지식을 필요로 
할 것이므로, 아이콘 배열을 통한 교수활동을 계획하는 과정 중에 플립
러닝 단계별 활동 유형 지식 목록을 활동 유형 선택을 위한 단서로서 제
시하였다. 교수자들은 이 목록을 참고함으로써 아이콘 배열과 동시에 학
습을 할 수 있었다.   
 교수설계는 일정 부분 논리적인 사고에 의해 이루어질 수 있지만, 
창조적인 사고를 요하는 일이기도 하다. 그러므로 인지적 지원 도구에서 
창조적 과업에 대한 지원이 제공되었다. 창조적 사고 지원의 핵심은 추
상화된 이미지 또는 언어적 단서를 통해 지식 회상을 도와 주면서도 인
지 부하를 최소화하여, 인지적 여유를 창조적 사고에 최대한 활용하도록 
하는 것이다. 디자인 전문가들은 추상적인 개념을 구체적인 디자인 결과
물로 표현하는 과정에서 창조적으로 사고하는데, 보다 추상적으로 접근
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할수록 창조의 여지가 늘어난다(우흥룡, 1999). 지원 도구에서는 창조적 
사고 지원 전략을 다음과 같이 구현하였다. 
‘내용 흐름과 화면 제작 계획 스케치하기’를 위해 빈 프레임을 제
시하였다. 그리고 과목 특성 및 매체 유형별 사례 사진을 통해 맥락 정
보가 삭제된 추상적인 패턴 이미지를 제시하였다. 이는 화면의 설계를 
위한 단서 역할을 담당한다. 내용 흐름의 예시자료는 흐름도로 제시하였
으며, 개념 형성 단계에서 학습했던 플립러닝 교수학습자료의 특징을 다
시 상기할 수 있도록 목록 형태로 제시하였다. 또한 창의적ᆞ확장적 사
고를 유도하기 위한 설계 가이드를 질문 체크리스트로 제공하였다. 
스케치는 창의적 과정을 지원하는 매체로(Schön, 1983), 건축물이
나 상품 디자인과 같은 예술적ᆞ실용적 창작물에 대한 아이디어를 기획
할 때 사용한다. 디자이너는 스케치를 통해 그려진 것과 상호작용하면서 
생각을 발전시킬 수 있다. 교수설계자 또한 스토리보드를 통해 생각을 
시각화한다. 플립러닝 관련자 면담을 통해 플립러닝 교수학습자료의 설
계 과정에는 정교한 스토리보드를 요구할 필요는 없을 것으로 판단하였
으므로, 격식 없이 스케치를 해보도록 안내하였다. 
지원 도구의 과업 7.‘내용 흐름과 화면 제작 계획 스케치하기’에서 
교수자들은 스케치를 바로 시작하기 못하고 망설이거나 생략하였다. 이
들은 참고자료로 제시된 추상적 패턴 이미지를 잘 이해하였지만 스케치
에는 어려움을 토로했다. 교수자들은 제작할 자료를 사전에 계획하고 그
림을 그리는 것에 대해 부담을 느꼈으며, 사전에 슬라이드형 강의자료를 
보유한 경우 스케치를 이중 작업으로 인식하였다. 
교수자들이 스케치에 대해 부담을 느낀 이유는 다음과 같이 추측할 
수 있다. 첫째, 스케치 디자인은 아이콘 배열과 같이 간단하지 않다. 스
케치는 단순히 주어진 요소들을 조작하는 것이 아니라 많은 요소들을 결
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합하고 변형하면서 새로운 이미지를 생성하는 것이기 때문이다. 교수자
들은 각 영역의 내용 전문가이지만 디지털 교수학습자료의 설계에서는 
초보자에 해당한다. Ertmer와 Stepich(2005), Rowland(1992) 등에 의
하면, 전문가는 전문 영역에 대해 풍부하고 구조화된 지식을 지니고 있
으므로 주어진 문제를 심층 지식과 연결하여 정의하거나 관련 사례를 동
원하여 해결할 수 있다. 반면 초보자는 문제 상황을 표면적으로 해석하
기 때문에 정교한 문제 해결안을 창출하지 못한다. 또한 전문가는 새로
운 문제 상황의 정보를 사전 지식이나 경험과 통합하는 데 능숙하지만 
초보자는 그렇지 않다(Ertmer et al., 2008). 본 연구의 교수자들은 매체 
특성과 플립러닝 교수학습자료의 개념을 처음 접한 초보자에 해당한다. 
따라서 여러 설계 요소들을 조합한 이미지를 생성하는 것은 이들에게 인
지적 부담으로 작용했을 것이다. 
둘째, 빈 공간에 내용을 구성하는 것은 불필요한 노동을 요구하는 
측면이 있다. 이미 보유한 자료를 편집하고자 하는 경우 기억만으로도 
강의의 흐름과 구성을 인식할 수 있다. 개발 형태가 단순한 경우에는 특
히 그러하다. 본 연구에서는 참고할 수 있는 패턴 이미지를 화면에 불러
들여 사용하는 기능을 제공하지 않았기 때문에 활용이 편리하지 않았다. 
창조적 사고를 위한 스케치 과업에서 관찰된 교수자의 어려움 또는 
부담을 해결하기 위해 다음 두 가지 방안을 제안하고자 한다. 첫째, 초
보자와 전문가에게 제공되는 인지적 지원을 차별화하는 것이다. 전문가
에게는 언어적 단서와 같이 추상성이 높은 외적 표상을 제공하여 유연하
고 창조적인 사고를 지원하고, 초보자에게는 설계 요소와 아웃풋 관련 
지식을 디자인에 활용할 수 있도록 추상적 이미지 템플릿을 제공하는 것
이다. 둘째, 스케치의 실행을 쉽게 개선한다. Oxman(1998)은 컴퓨터를 
이용하여 표상을 역동적으로 시뮬레이션하는 기능을 제안하였고, Wang
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과 Lee(1993)는 그림 개념(Pictorial Concpt)을 지원하는 시스템을 통
해 추상적인 그림 유형을 제공하고 조작할 수 있도록 하였다. 디자인 요
소를 편리하게 조작할 수 있게 하는 기능적 지원은 사고 과정을 보조할 
뿐만 아니라 사용자의 수고를 경감하는 차원에서도 효과적일 것이다. 
창의적 사고 지원 부분에서 제시된 또 다른 지원 방법인‘설계를 가
이드하는 질문들’에 대해서는 교수자들 간 반응이 상이하였다. 이 질문
들은 분명한 답이나 절차를 요구하기보다는 생각을 환기시키고 교수학습
자료의 질적 향상에 대해 고민하도록 요구하는 안내 질문들(guiding 
questions)이었다. 이에 대해 부담감을 표현한 교수자도 있었고, 평소에 
생각하던 내용이라며 쉽게 수용하는 교수자도 있었다. 스케치와 마찬가
지로 안내 질문들 또한 관련 경험이나 지식에 익숙하지 않은 교수자들에
게 인지적 부담으로 작용한 것으로 보인다. 
실행 지원 전략들은 나머지 세 차원의 인지적 지원과 성격이 다르다. 
실행 지원 전략은 과업 실행 방법과 단계별로 활용할 정보, 지식, 자원, 
소프트웨어 등을 필요한 시점에 안내하고, 전반적인 품질 관리를 위해 
성찰을 유도하며 점검 원칙을 제공하는 것이다. 이는 다른 활동을 지원
하기 위한 것이므로, 인지적 부담이 적은 언어적 단서를 제공하고 실행 
단계를 단순화하는 것을 주요 원리로 하였다. 사용자들을 관찰한 결과, 
지원 도구 내 과업 단계별 이동 메뉴, 과업 지원 도구들 간 하이퍼링크, 
규칙적인 라벨 사용과 지칭, 레이아웃의 일관성 등 지원 도구 자체의 디







3) 지원 도구의 향후 개선 가능성 
본 연구에서는 디지털 기능을 최소화하여 PDF 파일로 지원 도구를 
개발하였다. 그러나 향후 컴퓨터의 기능을 충분히 활용하는 방식으로 지
원 도구를 개발할 경우 더욱 편리하고 확장된 기능을 제공할 수 있을 것
으로 보인다. 프레임 작성, 체크리스트를 활용한 평가, 플로우차트에 따
른 진행을 컴퓨터 상에서 구현할 수 있으며, 과업 5의 아이콘 배열을 마
우스로 수행하도록 개발할 수 있다. 또한 수업설계안, 교수학습자료, 학
습 자원을 저장하고 공유할 수 있는 데이터베이스를 구축하면 교수자 간 
지식 공유가 가능하며 커스터마이징과 큐레이션을 통해 재사용할 수 있
는 자료가 늘어날 것이다. 물론 교수자들은 자신의 노하우가 담긴 교수
학습자료나 완벽하지 못한 자료를 타인에게 공개하는 것에 대해 부담을 
느낄 수 있다. 이러한 문제는 문화적ᆞ제도적 합의를 통해 적절한 인센
티브를 제공하거나 객체 수준의 소단위 자료를 공유하도록 함으로써 해
소할 수 있다. 
분석 단계에서는 학습분석 시스템과 연계하여 학습자 수준에 따른 
교수학습자료 개발을 위한 정보를 제공할 수 있다. 또한 여러 사람이 협
업하는 복잡한 프로젝트의 경우 협력적 디자인을 지원하는 시스템을 제
공할 수 있을 것이다. 
‘내용 흐름과 화면 제작 계획 스케치하기’과업의 경우, 빈 공간에 스
케치하는 방식보다는 패턴 이미지 및 배경 템플릿 라이브러리에 제공된 
요소들을 변형하거나 추가하는 방식이 바람직할 것이다. 이 과업의 산출
물을 교수학습자료 개발의 밑그림으로 활용하면 사고에 도움이 될 뿐만 
아니라 제작 과정의 수고를 덜 수 있을 것이다.   
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지원 도구를 적응적 시스템이나 인공지능 시스템으로 개발하는 것도 
고려할 수 있다. 이 경우 사용자의 언어나 배경 지식에 따라 다르게 표
현하거나, 지원 시스템 활용 횟수의 증가에 따라 지원 도구의 개념 형성 
단계를 생략하는 등 개인 맞춤형 서비스를 제공할 수 있다. 또한 초보자
에게는 조작적 사고만으로도 과업을 수행할 수 있도록 패턴화된 이미지
를 지원하고, 설계 경험이 늘어날수록 창조적 사고를 위해 보조적 지식 
지원을 줄이고 언어적 단서만 제공하는 등 지원의 수준을 점진적으로 달
리 하는 것도 가능할 것이다. 마지막으로, 컴퓨터에 기반한 인지적 지원 
도구는 절차를 고도로 단순화할 수 있다. 자동화된 알고리즘을 통해 복
잡한 규칙 계산 및 대량의 데이터 처리를 컴퓨터가 처리하도록 구현함으
로써 인간을 지원할 수 있다. 
 
4) 지원 도구 개발의 방법 
교수설계 지원 도구 개발 연구는 수행지원체제 연구와 더불어 교수
설계 연구 분야의 한 영역이며, 컴퓨터 기반의 교수설계 지원 도구 개발 
연구들이 다양하게 이루어졌다. 교수 설계 과업 지원을 위해서는 표준화
와 과업 자동화, 커뮤니케이션 보조도구를 통한 협력적 설계 및 정보 공
유, 적시의 학습자료 제공, 체크리스트와 큐카드, 색인, 사전, 다이어그램
과 예, 절차 정보, 템플릿, 튜토리얼 제공 등이 이루어져 왔다(van 
Merriёnboer & Martens, 2002; Nieveen & Gustafson, 1999). 
본 연구에서 인지적 지원 원리와 전략을 체계적으로 적용하여 과업 
수행 지원 도구를 개발한 것은 수행지원체제 또는 인지적 도구 개발 분
야의 연구에서 새로운 접근에 해당한다. 수행지원체제 분야에서는 지식, 
자원, 소프트웨어 등의 지원 요소를 “제공”하는 것에 의의를 두어 왔다. 
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물론 수행지원체제에서 그 지원 방법들의 인지적 영향과 효과에 대해 관
심을 두는 경우도 있었으나(Rossett & Schafer, 2007), 본 연구와 같이 
과업 수행에 필요한 사고의 종류와 내용의 특성에 따라 인지적 지원을 
전략적으로 매핑하는 연구는 이루어지지 않았다. 따라서 본 연구는 교수
설계 지원 도구 개발 분야의 발전에 기여할 수 있을 것이다. 또한 인간
의 인지에 관한 연구는 컴퓨터의 개발과 상호작용하며 발전하였다. 인지
적 지원을 과업 지원에 적용한 방식은 광범위한 영역에서 컴퓨터와 인공
지능이 인간을 지원하는 방식의 설계에도 적용할 수 있을 것이다. 
플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개발은 종합적인 인지 작용을 요
구하는 복잡한 과업이다. 플립러닝이라는 새로운 개념의 습득뿐만 아니
라, 의사결정, 문제해결, 디자인 등 인간의 일과 학습에서 일어나는 인지 
작용을 포괄하는 일이기 때문이다. 그러므로 수행에 필요한 인지적 지원 
원리들을 종합하여 제공하는 방식에 대해 사전 작업이 필요하였다. 그 
결과 인간의 수행을 지원하기 위한‘인지적 지원의 원리와 전략’은 크게 
4가지의 차원, 즉 개념 형성 지원, 개념조작적 사고 지원, 창조적 사고 
지원, 실행 가이드적 지원으로 구분된 13개의 지원 원리와 18개의 전략
으로 정리할 수 있었다. 
본 연구에서는 인지적 지원 도구 개발을 위해 기존의 수행지원체제 
개발 방법을 도입하고, 여기에 인지적 지원 원리와 전략이 반영되도록 
발전시켰다. 수행지원체제의 핵심적인 지원 방법은 어떤 일의 단계별 과
업을 수행하는 시점에서 필요한 지식, 자원, 소프트웨어 등을 제공하는 
것이다. 인지적 지원도 마찬가지로 단계별 과업과 내용(지식, 자원, 소프
트웨어 등)의 성격을 반영하여 과업 수행 시점에 이루어지도록 하였다. 
과업 수행 중 적시에 지원하는 것은 수행지원에서 핵심적일 뿐만 아니라 
멘탈모델의 원리에도 부합한다. 멘탈모델은 주어진 정보와 기존의 지식 
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구조를 통합하여 작업 기억 상에 모델을 생성함으로써 문제를 해결하기 
때문이다(김환남, 2006; Cañas, Antolí, & Quesada, 2001). 
과업 수행을 위한 인지적 지원 도구 개발 프레임워크에 대한 선행 
사례가 발견되지 않았으므로 수행지원체제 개발 방법론에서 ① 일의 진
행 단계 도출, ② 단계별 과업 도출, ③ 과업별 필요 지식·자원·소프
트웨어 도출의 절차를 도입하고, 여기에 ④ 과업과 지원 내용을 고려한 
인지적 지원 전략 적용 절차를 추가하였다. 그 결과물은 단계별ᆞ과업별
로 구체적 지원 전략이 매핑된 지원 전략 흐름표이다. 이는 인지적 지원 
도구 개발 방법을 적용한 바람직한 사례가 될 수 있을 것이다. 향후 다
른 과제를 위한 인지적 지원 도구의 개발에도 동일한 방법을 적용할 것
을 제안한다. 
인지적 지원 도구의 내용 개발에서는 플립러닝과 테크놀로지 활용 
교수를 위한 설계 관련 문헌들을 활용하였다. 이 과정에서 문헌에서 제
시하는 설계 원칙을 최대한 유지하고, 품질 점검 리스트 등을 활용하도
록 안내하였다. 이와 더불어 플립러닝 교수학습자료의 실제에 대한 문서
와 실제 플립러닝 교수학습자료 및 저작도구 검토 결과, 플립러닝 관련
자 면담 분석 결과가 반영되었다. 세부적인 지원 내용 작성 및 문헌에서 
제시하는 지식의 중요도 결정에는 현장 관련자들의 경험과 그들이 발견
한 문제, 필요, 노하우 등을 고려하였다. 예를 들어 의사결정을 위한 플
로우차트 및 제시되는 유형 선정에 있어서는 지식을 배열하는 것 이상으
로 관련자 면담이나 관찰 결과를 반영하였다. 플립러닝 필요분석 플로우
차트의 의사결정 기준 설정, 플립러닝 교수학습자료 사례 사진 선택 등




1차 사용성 평가 결과를 반영하여 사용자의 인지적 부담이나 불편
을 줄이는 방향으로 지원 도구의 디자인을 개선하고, 인지적 지원 전략
이 부족한 부분과 사용자의 배경지식과 교수개발 경험을 반영한 어휘 표
현 등을 보완하였다. 사용자 입장에서 지원 도구를 테스트하고 수정하는 
것은 지원 도구 개발에서 반드시 필요한 과정이라 할 수 있다.  
 
5) 플립러닝 교수학습자료 개발에 영향을 주는 외적 요인들  
플립러닝 교수학습자료를 개발한 후 수업을 실행하고, 학습자 반응 
평가를 거치는 과정에서 플립러닝 교수학습자료 개발에 영향을 미치는 
외적 요인을 확인할 수 있었다. 기존의 강의식 수업을 플립러닝으로 전
환하는 데 있어서 플립러닝 방법의 습득과 적용만으로는 한계가 있었다. 
예를 들어 수학, 화학 및 간호학 분야의 커리큘럼은 대량의 지식 전달에 
적합한 방식으로 구성되어 있다. 따라서 이 분야의 교수자들은 학습자가 
충분히 생각하고 지식을 적용하는 방식으로는 커리큘럼을 소화할 시간이 
부족하다고 호소하였다. 
대부분의 대학에서는 여러 교수자들과 학교의 계획에 의해 결정된 
커리큘럼이 여러 해 동안 반복된다. 따라서 플립러닝의 도입을 위해서는 
커리큘럼의 전반적인 목표를 플립러닝에 맞게 수정하거나 플립러닝에 적
절한 부분을 선정하는 거시적 계획이 필요하다. Lee, Lim과 Kim(2017)
이 개발한 플립러닝 교수설계 모형에도 한 학기 과목을 거시적으로 분석
하는 과정이 포함되어 있다. 실제로는 과목 단위가 아니라 전 학년의 커
리큘럼을 분석하고 재조직해야 할 수도 있다. 따라서 교수자 간 협의를 
통해 교수목표 및 내용을 조정하고 플립러닝의 적용을 함께 계획하는 것
이 바람직할 것이다. 
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교육을 위한 테크놀로지가 빠르게 발전하고 있지만, 여전히 기술적 
안정성 부족과 오류 발생 등으로 인해 일부 학습자들이 플립러닝 사전학
습을 진행하기 어려웠다. 따라서 학습 플랫폼, 저작도구, 학습용 단말기 
등 테크놀로지 요소들 간의 호환성 및 네트워크 오류 제거, 신속한 문제 
해결을 위한 기술 지원 등이 필요할 것이다. 동영상의 배속 기능과 같이 
학습자 입장에서 필요한 기능도 보완할 필요가 있다. 기존의 대학과 기
업의 학습플랫폼은 플립러닝에 최적화되어 있지 않으므로 플립러닝에 적
합한 플랫폼을 개발할 필요가 있다. 이 과정에서 학습자 및 교수자의 요
구를 반영해야 할 것이다. 
플립러닝을 위한 교수학습자료 개발에 고가의 장비가 필요하지는 않
지만, 약간의 부가적 장비가 필요할 수 있다. 소프트웨어에 따라서는 일
정 기간만 무료이거나 비용을 지불해야 원하는 기능을 사용할 수 있다. 
또한 디자인 품질을 향상시키기 위해 유료 이미지나 사운드 라이브러리
를 활용해야 하는 경우도 있다. 교수자에게 웹캠, 펜 태블릿, 제작 및 테
스트용 모바일 단말기, 유료 소프트웨어 등의 구매나 대여를 위한 재정
적 지원이 제공된다면 플립러닝을 위한 교수학습자료 개발에 도움이 될 
것이다. 
교수자들이 매 시간 교수학습자료를 제작하기에는 시간이 부족할 수 
있다. 이 경우 캡쳐한 강의 영상 및 자료를 편집하거나 시스템에 업로드
하는 인력이 필요할 수 있다. 그러나 이러한 부분은 데이터 처리와 네트
워크 속도의 획기적 향상, 오류가 없는 플랫폼, 사용자 편의를 고려한 






2. 결론 및 제언 
1) 요약  
본 연구의 목적은 플립러닝의 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지
원 도구를 개발하는 것이다. 이를 위해 플립러닝 교실 전 교수학습자료
의 개발 과정을 연구하고, 이를 지원하는 도구를 개발한 후 타당화하였
다. 
연구 방법으로는 설계·개발 연구의 유형 1을 적용하였다. 연구는 
선행문헌 고찰을 통한 인지적 지원의 원리와 전략 도출 및 전문가 검토
에 의한 타당화, 플립러닝의 실제에 관한 자료 검토 및 플립러닝 관련자 
면담 분석, 인지적 지원 도구 개발 프레임워크를 적용한 플립러닝 교수
학습자료 개발 단계별 인지적 지원 전략 흐름표 개발 및 전문가 검토에 
의한 타당화, 플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구 개
발 및 도구 구현 방식의 타당화, 대학과 기업의 교수자들을 대상으로 지
원 도구 사용성 평가 및 지원 도구 수정, 개발된 디지털 교수학습자료를 
활용한 플립러닝 실행 및 학습자 반응 평가 순으로 진행되었다. 
본 연구에서 개발된 플립러닝 교실 전 교수학습자료 개발을 위한 인
지적 지원 도구는 멘탈모델 이론과 시각지능 이론에 부합하도록 과업의 
성격과 내용에 따라 외적 표상을 제공한다. 
선행문헌 고찰을 통해 인지적 지원 원리를 개념 형성 지원, 개념조
작적 사고 지원, 창조적 사고 지원, 실행가이드적 지원의 4개 차원으로 
구분하였으며, 13개의 인지적 지원 원리와 18개의 하위 전략을 도출하
였다. 첫째, 개념 형성 지원 차원에는 지식의 맥락화-탈맥락화 순환을 
통한 개념 형성 원리, 구조적ᆞ관계적 지식의 추상적 시각화를 통한 멘
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탈모델 형성 효율화의 원리, 기존 지식 구조 활용의 원리, 구체적 사례 
이미지를 통한 복잡한 관계적 지식 습득 효율화의 원리가 포함된다. 둘
째, 개념조작적 사고 지원 차원에는 구조적인 시각적 조직자의 효율적 
사고 지원의 원리, 시각적 상징의 시각적 조작 효율화의 원리, 의사결정 
논리의 알고리즘 시각화를 통한 사고 단순화의 원리가 포함된다. 셋째, 
창조적 사고 지원 차원에는 시각적 외현화의 디자인 사고 지원의 원리, 
탈맥락화된 패턴이미지의 디자인 사고 지원의 원리, 언어적 단서를 통한 
사고 확장 지원의 원리가 포함된다. 마지막으로, 실행가이드적 지원 차
원에는 실행 단계 단순화의 원리, 실행을 위한 단서의 적시 제시의 원리, 
품질 관리를 위한 성찰 지원의 원리가 포함되었다. 
인지적 지원 도구 개발의 프레임워크는 일의 진행 단계 도출, 단계
별 과업 도출, 과업별 필요 지식ᆞ자원ᆞ소프트웨어 도출, 인지적 지원 
전략 매핑으로 구조화하였다. 이를 통해 플립러닝 이해, 필요분석, 설계, 
개발, 활용준비의 5개 개발 단계와 플립러닝 이해, 플립러닝 교수학습자
료 및 자료개발 이해, 플립러닝 필요분석, 교실전학습-교실학습 목표 진
술, 학습활동 구조 설계, 매체 양식 선택, 학습자료 내용흐름 계획 및 화
면 스케치, 저작도구 및 학습플랫폼 선택, 자료 수집 및 가공/개발, 포팅 
및 테스트와 공유 및 학습지시문 제시의 10개 과업을 도출하였다. 또한 
과업 수행을 순차적으로 지원하기 위한 27개 전략이 매핑된 “플립러닝 
교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표”를 개발하였다. 
플립러닝 교수학습자료 개발 단계별 지원 전략 흐름표를 구현하여 
34개의 장면으로 구성된 PDF 형태의 인지적 지원 도구를 개발하였다. 
지원 도구의 각 화면은 실행지시문, 활용요소, 내용제시 영역으로 구획
하였다. 또한 책갈피 메뉴를 통해 지원 도구의 구조를 파악하고 이동 가
능하도록 하였으며, 각 활용요소에 하이퍼링크를 설정하였다. 외부 확장 
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방식으로는 YouTube의 사례 동영상 및 웹 페이지, 동영상·
SPAT(Still Picture, Audio, Text)·텍스트 세 가지 양식의 디지털 콘텐
츠 저작용 애플리케이션 및 매뉴얼 등의 외부 요소들을 하이퍼링크로 제
공하였다. 지원 내용은 과업 특성과 내용에 따라 언어적 텍스트, 플로우
차트, 오버뷰 이미지, 프레임, 아이콘, 사례 유형 사진, 추상화된 패턴 이
미지, 체크리스트 등으로 표현하였다. 
대학과 기업의 교수자들이 지원 도구를 이용하여 5개 과목의 플립
러닝 교수학습자료를 개발하였다. 교수자들은 지원 도구의 요소들이 각
각의 목적에 적합한 인지적 도움을 제공하였으며, 지원 도구를 통해 효
율적이고 효과적으로 플립러닝 교수학습자료를 개발할 수 있었다고 평가
하였다. 교수자들은 플립러닝 교수학습자료 개발의 개념을 명확히 이해
하고, 신속하게 의사를 결정하였으며 각 과목과 플립러닝에 적합한 디지
털 교수학습자료를 직접 설계하고 개발할 수 있었다. 플립러닝에 참여한 
학습자들도 개발된 디지털 교수학습자료의 제작 방식, 학습 효과, 사전
학습과 교실학습의 연계성에 대해 긍정적인 반응을 보였다.  
 
2) 결론 
본 연구의 인지적 지원 도구는 디지털 교수학습자료를 설계하거나 
개발한 경험이 없는 교수자들이 자신의 수업에 적합한 플립러닝 교수학
습자료를 개발하는 데 있어서 실제적인 도움을 제공한다. 인지적 지원 
도구는 교수학습자료 개발에 필요한 지식을 학습하고 곧바로 적용하도록 
함으로써 시간을 절약하며, 플립러닝 교수학습자료 개발 과업 자체를 지
원한다. 
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이 지원 도구는 개념에 기반한 의사결정과 적절한 매체 선택, 적절
한 표현 방법 및 저작도구 선택에 도움을 준다. 교수자들은 이를 통해 
자신의 수업에 적합한 교수학습자료를 개발할 수 있다. 또한 개발 과정
에서 교수설계 및 개발에 필요한 원칙과 점검 요소를 적용하도록 유도함
으로써 교수학습자료의 품질을 향상시킬 수 있다. 그러므로 플립러닝 교
수학습자료 개발 시 인지적 지원 도구를 사용하는 것은 교수학습자료 개
발의 효과성을 높인다. 
누구나 쉽게 사용할 수 있는 저작도구를 제공하고 그 활용 방법을 
안내하는 것은 교수학습자료 제작에 대한 교수자의 부담을 경감하며, 짧
은 시간 내에 효과적인 교수학습자료를 개발하게 한다. 이는 플립러닝의 
도입과 지속적인 실행을 촉진할 것이다. 
교수자들은 내용 영역 전문가이면서 교수설계 초보자이다. 멘탈모델
과 시각지능 이론에 기반한 인지적 지원 도구는 이들이 복잡한 실제 문
제를 해결하는 데 도움을 제공할 수 있다. 다양한 요소들로 이루어진 복
잡한 체제이며 전문적인 영역인 교수설계와 테크놀로지를 활용한 교수학
습자료 개발을 인지적 지원 도구를 통해 수월하게 수행할 수 있다. 이는 
기존 지식과 외부 정보의 통합적 이해와 활용, 심층적인 지식 구조와 맥
락적 정보의 활용, 시각적 사고의 이점 활용 등을 통해 인지적인 부담을 
줄이고 효율적 사고를 지원하는 것으로 해석할 수 있다. [그림 V-1]은 
교수자가 자신의 수업 맥락에 적합한 플립러닝 교수학습자료를 개발하는 
데 있어서 개념 형성, 개념 조작, 창의적 사고를 지원하고 실행을 가이
드하는 원리를 정리한 것이다. 
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[그림 V-1] 플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원의 원리 
인지적 지원 도구에 대한 기존 연구에서는 다이어그램과 같은 추상
적 시각화 전략을 주로 활용하였다. 그러나 맥락정보가 풍부한 실제 이
미지도 인지적 지원 수단으로 활용할 필요가 있다. 본 연구의 지원 도구
에 포함된 플립러닝 사례 동영상은 플립러닝의 개념 이해에 맥락 정보를 
제공하였다. 또한 구체적인 사례 사진을 통해 테크놀로지-교수법-내용 
지식(TPACK)과 같은 복잡한 관계적 지식을 안내한 것은 교수자가 기
존 지식과 새로운 지식을 통합적으로 이해하고 의사결정의 속도를 증진
하는 데 도움이 된 것으로 파악되었다. 
인지적 지원 도구 개발 시 구체적 이미지, 추상적 이미지, 언어적 
텍스트 등의 외적 표상 유형은 인지적 과업에 따라 전략적으로 활용해야 
한다. 개념 형성 지원 시에는 추상적 언어, 추상적 이미지, 구체적 이미
지 표상을 복합적으로 활용하고, 개념조작적 사고 지원에서는 탈맥락화
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된 추상적 이미지 표상을 제공하여 인지 공간을 확보하고 시각적 조작을 
보조하도록 한다. 창조적 사고 지원에서는 추상적 이미지 또는 언어적 
단서를 통해 지식을 회상할 수 있도록 하고, 인지 부하를 최소화하여 창
조적 사고를 극대화할 수 있으며, 실행 지원에서는 실행 단계를 단순화
하고 인지적 부담이 적은 언어적 단서를 제공하는 것이 바람직하다.  
인지적 지원 도구는 사용자의 배경지식과 경험에 최적화될 필요가 
있다. 용어와 설명 등은 사용자 입장에서 이해할 수 있도록 표현해야 한
다. 인지적 지원 측면에서는 특히 창조적 사고 지원 전략에서, 전문가에
게는 추상적인 개념에 대한 단서를 언어로만 제공하고 초보자에게는 추
상적 이미지 요소를 활용하도록 지원해야 한다. 지원 요소의 구성 측면
에서도 사용자의 경험에 따라 개념 형성 단계나 구체적인 지식 지원을 
축소하는 것이 가능할 것이다.  
일반적인 과업들이 복잡한 시스템과 문제의 이해, 의사결정과 문제
해결, 창조, 실행을 포함한다는 점을 고려하면, 본 연구의 인지적 지원 
원리와 전략은 인간의 다양한 과업을 지원하는 데 적용될 수 있다. 그리
고 복잡한 시스템과 인간이 상호작용하는 상황에서 인지적 지원을 시스
템에 내재화하는 방법으로도 활용될 수 있을 것이다.  
과업의 진행 단계에 따라 필요한 지식ᆞ자원ᆞ소프트웨어를 도출하
고, 각 과업에 관여하는 사고의 종류와 지원 내용에 따라 인지적 지원의 
원리와 전략을 체계적으로 적용하는 것은 인지적 지원 도구 개발의 유용
한 방법이 될 수 있다. 이러한 인지적 지원 도구에서는 각 과업이 수행
되는 시점에서 필요한 지원 요소들을 제공하고, 사용자가 활용할 수 있
도록 안내한다.  
플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 인지적 지원 도구의 개발 방법
은 [그림 V-2]와 같이 요약할 수 있다. 수준 1은 인지적 지원 도구의 
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일반적인 개발 방법을 제시한다. 수준 2는 수준 1을 플립러닝의 교실 
전 교수학습자료 개발이라는 특정 목적에 맞게 구체화한 것이다. 이를 
실제로 구현한 것이 지원 도구이다.  
본 연구의 인지적 지원 도구에는 최소한의 테크놀로지가 적용되었다. 
그러나 향후 컴퓨터 기술을 충분히 활용하여 절차 자동화, 교수자 간 공
유 및 협업, 학습분석 데이터 활용, 사례 유형 데이터베이스 활용 등을 
발전시킬 가능성이 있다. 또한 적응적 시스템 또는 인공지능 시스템으로 
구현할 경우 사용자의 특성에 따라 지원 전략을 차별화하는 기능을 강화
할 수 있을 것이다. 
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[그림 V-2] 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구의 개발 방법 
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3) 제언
본 연구는 다음과 같은 제한점을 갖는다. 첫째, 본 연구에서 개발한
인지적 지원 도구는 플립러닝의 실제와 이론에 대한 폭넓은 고찰 결과를 
반영한 것이다. 그러므로 이 도구는 여러 교수 상황에 적용할 수 있다. 
그럼에도 불구하고, 이 지원 도구는 연구자가 설정한 범위 내에서 플립
러닝을 지원하는 것으로, 지원도구 개발의 청사진을 제시하는 하나의 사
례로 이해되어야 할 것이다. 즉 이 도구는 직접교수 방식의 수업을 플립
러닝으로 전환하는 과정에서 필요한 사전학습자료를 개발하기 위한 것이
며, 디지털 교수학습자료의 설계 및 개발 과정 전반을 교수자 한 사람이 
진행하는 것으로 가정하고 있다. 다양한 플립러닝 모형이 개발되고 있는 
현 상황을 고려하면, 교수학습자료의 개발은 교수자 간, 교수자와 교수
설계자, 교수자와 기술전문가의 협업을 통해 진행될 수도 있다. 이 경우 
지원 도구의 세부 내용이 달라지므로, 주요 개발 전략을 반영하되 새로
운 지원 도구가 개발될 수 있다. 여기서 한 가지 덧붙이자면, 설계전문
가나 기술전문가와 협업하는 경우에도 교수자가 설계나 개발에 상당 부
분 참여해야 효과적인 교수학습자료를 개발할 수 있다.  
둘째, 본 연구의 지원 도구는 플립러닝의 교실 전 교수학습자료 개
발을 지원하기 위한 것이다. 그러므로 플립러닝의 교실학습을 위한 구체
적 전략을 안내하지는 않는다. 사전학습자료를 개발하기 위해서는 교실
학습을 함께 고려해야 하기 때문에, 본 연구에서는 한 개 단위 수업의 
목적에 따른 사전학습과 교실학습의 학습목표를 수립하고 학습활동구조
를 설계하도록 하였다. 그러나 플립러닝의 교실학습 설계는 교실 전 교
수학습자료 개발과 마찬가지로 많은 연구가 필요한 영역이다. 본 연구에
서는 이를 구체적으로 다루지는 않았으므로, 학습자 반응 평가 결과는 
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교수자가 개발한 사전학습용 디지털 교수학습자료에 초점을 두고 해석하
는 것이 적절하다.  
추후 연구에 대한 제언은 다음과 같다. 첫째, 본 연구의 인지적 지
원 도구 사용에서 나타나는 초보자와 전문가의 차이를 확인할 필요가 있
다. 특히 초보자에게 생소했던 창의적 사고 지원 전략이 전문가에게는 
어떤 효과를 보이는지를 검토함으로써 차별화된 인지적 지원 전략을 탐
색할 수 있을 것이다.  
둘째, 본 연구에서는 대학과 기업 교육의 일부 과목에 대해 플립러
닝 교수학습자료 개발 지원 도구를 사용하였다. 따라서 다양한 과목에 
대한 지원 도구 활용 양상과 추가적인 요구사항을 확인하고, 초·중·고
등학교나 평생교육으로 대상을 확대하여 지원 요소를 확인할 수 있을 것
이다. 
셋째, 인지적 지원 도구를 전자 시스템으로 구현함으로써 지원 방식
을 발전시킬 수 있을 것이다. 이 부분에서는 사례 유형 데이터베이스, 
이미지 패턴의 활용 및 변형 도구 제공, 자원 데이터베이스, 학습분석 
데이터, 협업과 아이디에이션 기능 등을 고려할 수 있다. 또한 적응적 
시스템 및 인공지능 기술을 활용하여 지원 도구 사용자에게 맞춤화된 지
원을 제공할 필요가 있다. 나아가 이러한 요소들이 포함된 환경의 지원 
도구 설계 모형을 개발하는 것도 가능하다. 
넷째, 학습과 일, 그리고 삶을 위한 여러 가지 목적의 시스템에 인
지적 지원 원리와 전략을 적용함으로써 시스템에 내재된 인지적 지원 도
구 설계 방법을 개발하는 연구가 가능하다. 
다섯째, 각 과목별로 효과적인 플립러닝 모형과 전략을 개발하고 다
양한 사례들을 지원 도구에서 제공할 수 있다. 본 연구에서는 몇 가지 
일반적인 유형 지식을 제공하였다. 만약 과목별 커리큘럼과 내용 특성에 
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따른 플립러닝 개발 사례를 데이터베이스 형태로 제공한다면 플립러닝을 
실행하는 교수자들에게 실질적 도움을 제공할 수 있을 것이다.  
여섯째, 교수설계지원도구 및 전자수행지원체제 연구 분야에서 본 
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1. 플립러닝 교수학습자료의 역할
A. 기존의 학시자 지실과 새롭게 배우는 내용지실을 연결해 줍니다.
B. 새로운 내용의 핵심 개념 구조와 지실을 이해할고 기억할도록 한다. 이를 위해 적절한
시청각자료를 활용할기도 할고, 사례를 제시할거나 문제를 해결할는 시범을 보여주기도
합니다. 교실에서 보여주기 어려운 시청각 자료를 구해서 제공할 수도 있시니다.
C. 교실학시을 준비할게 합니다. 학시자는 새로운 학시내용으로부터 자신이 잘 모르는
것을 파악할고, 관련된 생각이나 경험을 회상할기도 할고, 자신의 의견을 구성할 수 있는
기회를 가지는 등 교실학시을 위한 준비를 한 후에 교실에 모이도록 합니다.
6
과업2: 플립러닝 교수학습자료의 특징 및 자료 개발 에 대하여 이합하실시오.
활용 요소
실행지시문
2. 플립러닝 교수학습자료의 특징
A. 친밀감이 중요하다. 
매체를 통한 학생과의 만남이므로 친밀감이 반영되는 것이 좋시니다. 굳은 표정, 성우가 읽어
주듯 평소 강의할 때와 다른 방실으로 말할기보다는 감정이 표현되고, 자연스러운 말투로 설명
해도 좋시니다.
B. 교수자의 전문성 반영
교과서만 주지 않고 교수자의 강의를 제공할는 것은 교수자의 내용 해석 방실 등이 반영된 설
명이 학시자를 안내할는 데 도움이 되기 때문입니다. 학시자가 반드시 교수자와 같은 방실으로
생각할 필요는 없지만 새롭고 낯선 내용을 배울 때 교수자의 설명은 길잡이 역할을 해줍니다.
C. 수업낯용의 재구성
기존의 강의실 수업을 플립러닝으로 전환할기 위해서는 수업내용을 교실전학시.교실학시으로
구분되는 플립러닝 구조에 맞게 재구성할여야 합니다. 수업내용을 플립러닝 구조에 맞게 재구
성해야 동영상의 길이가 짧아지고, 교실에서의 학시활동을 변활시킬 수 있시니다.
(플립러닝 구성의 예)
동영상의 길이는 학생 연령에 따른 집중시간을 고려할는데, 대체로 20분 내외의 길이가 적절할
므로 길이에 적절한 내용을 준비합니다. 내용이 좀 더 길어지면 내용 단위로 자료를 자료를 분
절할여 몇 개의 자료를 제공할는 것이 좋시니다. 
7
[교실전학습 낯용 구성] [교실학습 낯용 구성]
.새로운 학시내용을 학시자의 사전지실이나 경험과
의 연관성을 이해시키기
.전체 학시내용의 구조적 이해를 위한 조직도
보여주기,
.핵심이 되는 개념과 대표적인 예를 선정할여 설명
사전에 이해한 내용을 활용한





2. 플립러닝 교수학습자료의 특징
D. 재사용 고려하기
주제 단위로 만들고, 자료의 길이를 짧게 할수록 용도에 맞게 재사용할기에 좋시니다.
E. 직접 개발하기와 큐레이션 및 커스터마이징하기
자료는 학시자 수준이나 특성, 수업 맥락에 맞추어 교수자가 직접 개발할는 것이 선호되고
있시니다.  
다른 교수자가 개발한 자료나 공개된 다양한 멀티미디어 자료를 선별할여 제공할 수도 있시니
다. 
자료의 선별은 교수자가 직접 할는 것이 바람직할며, 필요에 맞게 부분적으로 내용을 추가, 
편집할거나 내용에 대한 안내나 질문을 제시할여 교수 목적 달성에 도움이 되도록 교수자의
의도에 맞게 활용해야 합니다. 
활용 요소
실행지시문





























영상촬영 및 녹음 )
가공 및 편집
(자막 추가, 자르기,
배열, 이어붙이기 등) 디자인
원칙



















현재 학시자 중심의 학시이 이루어지고 있는가?   (      )
학시자들이 적극적으로 수업에 참여할는가? (      )   
수업시간 내에 내용 전달을 넘어 적용 및 문제해결 활동이
이루어지는가? (      )
선수학시내용을몰라도 다음 단계의 학시이 가능한가? (      )
학시자.학시자 간,  학시자.교수자 간 충분히 상호작용이
이루어지는가? (      )
[현재 수업 분석] Yes /No 표시할세요.
[학시 목표 차원 분석] Yes/No 표시할세요.
더 깊고 완전한 이해를 달성해야 할는가? (      )
학시목표를 더 높은 수준으로 끌어올릴 필요가 있는가? (      )
(기억, 이해 수준보다 적용, 분석, 종합, 창조 단계로)
학시자의 자기주도학시 능력의 향상을 필요로 할는가? (      )
커뮤니케이션 능력, 문제해결능력, 창의적 능력 등의 향상을 목표
















과업2: 플립러닝 필요분석으 하세요.
활용 요소
실행지시문
한 학기 수업 중 플립러닝 적용이 필요한
주제들을 선택해 보십시오.
연단위 과목들 중 플립러닝을 적용해야 할
과목을 선택해 보십시오.
다른 교수자와의 협의 및
협력이 필요한가? 
과목들 간 연계성을 고려할여
플립러닝 적용을 계획할십시오.
학시자는 미디어 활용 능력이 있는가?
(연령, 경험 등)
교실 전 학시을 위한 단말기
(PC, 스마트폰 등), 온라인/모바일
통신이 가능한가?
단말기 대여,



























[교실전학습(Before Class) 목표] [교실학습(In Class) 목표]
학습목표 진술하기
인쇄물 4  
: 목표진술 양실
4.A



























인쇄물을 활용할여 선생님의 수업에 적합한 활동 아이콘을




















































































이를 잘 표현할 수 있는



















• 제작시간이 다른 매체보다 오래 걸림
• 파일 용량이 큼
• 학시시간을 줄여줌
• 다른 매체보다 주의를 집중시킴
• 학시동기를 높일 수 있음
• 풍부한 전보전달이 가능함
• 물체나 사건의 움직임을 그대로 표현할거나 느린장면, 
빠른장면, 중간 생략, 강조 등의 표현 가능
• 시간이 오래 걸리는 장면, 위험한 일, 눈으로 확인할 수
없는 거대한 물체나 매우 작은 물체의 시뮬레이션표현
• 실제적 맥락, 강사의 친밀한 의사전달이 가능함
• 편집이 다른 매체보다는복잡할고 시간이 걸림
SPAT • 정지활면은 순간을 잘 포착해 줌
• 움직임이 불필요한 그래픽과 텍스트 제시가 편리함
• 활면간 이동 속도가 빠르고 편리함
• 파일용량이 적음
• 오디오는 풍부한 정보전달이 가능함
• 지실수준이 높은 학시자에게 효과적임
• 학시자의 속도에 맞추어 활용할기에 좋음
• 편집이 용이함
텍스트 • 읽기능력이 높은 학시자에게 적합
• 정적임
• 저렴함
• 파일 용량이 적음
• 여러 플랫폼과 운영체제에 호환성 높음
• 편집이 다른 매체에 비해 매우 용이함
• 인쇄 가능함
매체특성 각 항목을 읽고 선택이유와 제외이유에










실물촬영 및 음성+자막편집 PC 소트프웨어 캡쳐 + 강사 (선택) + 음성 판서 + 음성
실물촬영 + 자막편집 동영상 자료 + 자막 편집 동영상 자료 + 자막 편집




PPT+판서+ (얼굴) 판서동영상 + 자막 편집














































3. 선수학시 회상 자극할기
4. 새로운 내용 제시할기
5. 수행 유도할기
2.실제 생활 사례와 유머 제시
2.이야기 실 설명





• 최신의 학시내용을 담을 수 있는 기회를 충분히 활용할고 있시니까? 
• 더 재미있고 흥미로운 컨텐츠를 위한 전략들을 적용할고 있시니까? 
• 참신한 디자인 컨셉을 위한 적용할고 있시니까? 




과업 8. 저작도구, 
학습플랫폼으
선택하세요. 
저작도구 컨텐츠 구성 캡쳐 편집 서버 SNS 특징 단말기









Explain Everything PC활면, 문서파일, 이미지
배경, 필기, 강사얼굴, 환경
장면
간단한 편집 PC(Windows 
20.0 지원)
모바일
Educreations 필기, 이미지 배경, 녹음 Apple








Naver Cand 동영상 25분
2GC 이할
팀플 학시관리










Adobe Acrobat 텍스트, 필기 PDF PC, 모바일
Quizlet 퀴즈 PC, 모바일



















동영상파일(np4, AVI, WNV 등)
가공 및 편집






기관 내 LNS :포팅 시 확인사항
(미디어서버가제공되어야 함)


























수정 후 사용 가능
한가?
웹 자료 및 동영상 클립
기존 강의자료(PPT, Word)
사진 그림 텍스트
자원 개발(그림, 사진촬영 등)
활면 디자인
동영상 촬영 및 녹음




















































멀티미디어 설계 원리(Mayer, 2006)
멀티미디어 원리 텍스트만 사용할기보다 그래픽과 함께 제시할고 있는가? 
공간인접성 원리 텍스트를 연관된 그래픽과 가깝게 배치할였는가? 
시간인접성 원리 텍스트와 관련된 그래픽은 동시에 제공할고 있는가?
다중양실 적용 원리 그래픽이나 애니메이션을 텍스트와 동시에 제공할기보다는
나레이션과 동시에 제공할는가?
중복회피 원리 나레이션으로 제공되는 내용을 활면상에 텍스트로 중복 설
명할는 것은 피할고 있는가?
일관성 원리 내용과 관련 없는 소리, 그래픽, 학시내용이 포함되어 있지
는 않은가?
개인활 원리 공실적 어투보다 대활체를 사용할고 있는가?
교수자의 얼굴이나 모시이 부분적으로라도 등장할는가?
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활용 요소실행지시문
콘텐츠 품질 검토 체크리스트
내용
정확성 학시내용은 오타나 오류 없이 정확한 정보를 제공할고 있는가? 
타당성 학시내용이 콘텐츠의 개발의도에 맞도록 타당할게 선정· 조직되어 있는가? 
적절성 학시내용의 수준과 난이도, 학시 분량은 대상 학시자의 특성을 적절히 고려할고 있는가? 
윤리성 학시내용은 종교, 직업, 성, 인종 등과 관련할여 윤리적으로 문제가 없는가?
교수학시
도입활동 학시을 위한 도입요소나 활동을 적절히 제시할고 있는가?
내용제시전략 스마트 기기 및 콘텐츠 특성을 적절히 고려한 내용제시방법이나 전략을 활용할고 있는가? 
멀티미디어 활용 내용 특성 및 상황에 맞게 양질의 멀티미디어 자료를 활용할고 있는가? 
동기유발 학시자의 동기를 유발·유지시킴으로써 학시에 몰입할 수 있도록 할는가?
활면 영역
활면 디자인 활면 디자인이 심미적이고 학시자의 특성을 적절히 고려할였는가? 
일관성 활면의 요소 배치가 일관성있게 제시되고 있는가?
가독성 텍스트나 그래픽이 모바일, PC 활면 크기에 관계 없이 잘 보이는가? 
관리 영역 저작권
콘텐츠 및 관련 개발물에 대한 사용권 및 저작권을 확보할고 있으며, 저작물에 대한 정확한 저작정
보를 밝히고 있는가?
기술 영역 안정성
콘텐츠가 실행 환경(PC, 모바일)에서 오류 없이 정상적으로 동작할는가?
소리의 크기가 고르게 들리는가?




 교수학시자료 내용에 관한 질문
 교수학시자료 내용 중 오류 찾기
 댓굴달기
 질문할기
 온라인/모바일 토의 주제 제공할기
 교실 수업에 가져 올 질문이나 이야기 준비할기
 퀴즈 풀어보기



















































<부록 4> 개선된 지원 원리와 전략 – 2차 전문가 검토 결과
개별 지원 원리에 대한 전문가 검토 결과 
(1:매우 타당하지 않다 2:타당하지 않다 3:타당하다 4:매우 타당하다) 값은 빈도 
지원 
차원 









순환을 통한 개념 형성의 원리 
2 2 3.50 .58 4/4=1 
4/4=
1 
A.2. 구조적, 관계적 지식의
추상적 시각화를 통한 멘탈모델 
형성 효율화의 원리 
1 3 3.75 .50 4/4=1 
A.3. 기존 지식 구조 활용의
원리 
4 4.00 .00 4/4=1 
A.4. 구체적 사례 이미지를 통한
복잡한 관계적 지식 습득 
효율화의 원리 







조직자(시각적 프레임, 표, 
흐름도)의 효율적 사고 지원의 
원리 




메타포, 비유)의 시각적 조작 
효율화의 원리 
1 3 4.00 .00 4/4=1 
B.3. 의사결정 논리의 알고리즘
시각화를 통한 사고 단순화의 
원리 





C.1. 시각적 외현화의 디자인
사고 지원의 원리 




디자인 사고 지원의 원리 
1 3 3.50 .58 4/4=1 
C.3. 언어적 단서를 통한 사고
확장 지원의 원리 







D.1. 실행 단계 단순화의 원리 1 3 3.75 .50 4/4=1 3/3=
1 
D.2. 실행을 위한 단서의 적시
제시의 원리 
1 3 3.75 .50 4/4=1 
D.3. 품질 관리를 위한 성찰
지원의 원리 
4 4.00 .00 4/4=1 
개별 지원 전략에 대한 전문가 검토 결과 
































로 제시한다.  
4 4.00 .00 4/4=1 
A.1.3.새로운 개
념의 주요 속성을 
추상적 이미지로 
제시한다.  






4 4.00 .00 4/4=1 
A.3.1.새로운 개
념과 기존의 유사
한 개념을 비교, 
대조하여 설명한
다. 










의 사진 이미지를 
제시한다. 







































   4 4.00 .00 4/4=1 
B.2.1.텍스트나 
구체적 사진 형태




조작 및 배열할 
수 있도록 한다.  
































 C.2. 탈맥락화된 
패턴이미지의 디
자인 사고 지원
의 원리  
 
C.3. 언어적 단







하도록 한다.  













D.1. 실행 단계 




한 단서의 적시 








를 위한 성찰 지
원의 원리 
D.1.1.실행 단계
를 쉽게 따라갈 
수 있도록 단순화
한다.  






  1 3 3.75 .50 4/4=1 
D.2.2.과업 수행 
단계별로 필요한 









   4 4.00 .00 4/4=1 
D.3.2.원칙 적용, 
자가 점검과 성찰
을 위한 루브릭을 
체크리스트로 제
공한다. 




<부록 5> 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략 
-1차 전문가 검토 결과
개발단계 및  
교수자 주요과업 






















과 비교, 대조 




2 3 3.75 .50 5/5=1 
-전체 과업 구조
Big Picture 제시 









부 및 주제 선택을 
위한 의사결정 플
로우차트 제시 





















명 및 예시를 참조
하여 목표를 진술
하도록 안내 



















































    3 2 3.50 .58 5/5=1 
-매체 특성에 따른 
선택기준표 제시 

























    1 4 3.75 .58 5/5=1 
과업7. 자료 
수집/가공/개




개발 진행을 위한 
플로우차트 





-화면 디자인 참조 
패턴 예시 
    3 2 3.75 .58 5/5=1 
-내용 전개를 위한 
참조 패턴 예시   
    1 4 3.50 .50 5/5=1 
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배포 준비 및 
테스트 
-멀티미디어 설계 
원칙 및 콘텐츠 품
질 점검용 체크리
스트  




















<부록 6> 개선된 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 전략  
- 2차 전문가 검토 결과 
단계 과업 
플립러닝의 교수학습자료  
개발 지원 전략 













1.1 플립러닝 정의를 텍스
트 언어로 설명한다. 


















1.2 플립러닝 구조도를 추
상적 그림으로 제시한다. 
  1 3 3.75 .50 4/4=1 
1.3 플립러닝 속성들을 언
어로 설명한다. 
  2 2 3.50 .58 4/4=1 
1.4 기존의 유사개념(블렌
디드 러닝)과 비교하여 설
명한다. 
 1 1 2 3.25 .96 
3/4=0
.75 
1.5 플립러닝의 사례 동영
상들을 제시한다. 








료 특징을 텍스트 언어로 
설명한다. 
  3 1 3.25 .50 4/4=1 
2.2 자료개발 전체 구조도









3.1 플립러닝 실행 여부 
및 주제 선택을 위한 의사
결정 플로우차트를 제시한
다.  
-의사결정 주요 지점은 
현재수업분석, 학습목표차
원분석, 커리큘럼 및 주제 























4.1 목표분류법 및 목표진
술방법 설명과 예를 제시
한다.  

























4.2 목표 진술을 위한 프
레임을 제시한다. 














5.1 활동구조 계획을 위한 
프레임을 제시한다.  
-프레임은 교실 전 자료
학습, 연계학습활동, 교실 
학습, 교실학습 마무리 활
동, 교실 후 학습으로 세
분화한다.  
   4 4.00 .00 4/4=1 
5.2 학습활동 유형목록을 
제시한다.  
-목록은 교실 전 학습 및 
연계학습활동, 교실학습 
도입, 본학습, 교실학습 마
무리, 교실 후 학습 활동
들의 종류들로 구분하여 
제시한다. 
   4 4.00 .00 4/4=1 
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5.3 활동요소를 상징하는 
아이콘을 제공하여 프레임
에 배열하도록 한다. 활동
별 내용은 간략히 작성할 
수 있도록 한다. 
























6.1 내용 및 교수법에 알
맞은 매체를 활용하여 제
작한 사례들의 유형 사진
들을 제시한다. 
   4 4.00 .00 4/4=1 
6.2 매체 특성에 따른 매
체 선택기준표를 제시한
다.  
-매체는 Text, SPAT, 
Video 양식으로 구분하여 
특성을 제시하고, 선택 이
유와 제외 이유를 체크하
도록 한다. 







7.1 내용 흐름 예시자료와 
매체 유형별 추상적 이미
지 들을 참조하여 내용흐
름에 따라 화면을 스케치
해보도록 한다.  
   4 4.00 .00 4/4=1 
7.2 창의적 디자인을 위한 
사고를 유도하는 질문 목
록를 제시한다. 





8.1 매체 양식별 저작도구
를 매핑해주는 안내도를 
제시한다. 





별 용도와 특징을 포함한 
  1 3 3.75 .50 4/4=1 
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9.1 자료 수집/가공/개발 
진행을 위한 플로우차트를 
제시한다. 
  2 2 3.50 .58 4/4=1 
9.2 제작 환경 준비목록을 
제시한다. 
  1 3 3.75 .50 4/4=1 
9.3 멀티미디어 설계 원리 
체크리스트를 제시한다. 









10.1 콘텐츠 품질점검 체




10.2 학습지시문 유형을 







0.1 단계별 실행 지시문을 
제시한다. 
   4 4.00 .00 4/4=1 
3/3=
1 
 0.2 단계별 활용 정보∙지
식∙자원∙소프트웨어를 안내
한다. 
   4 4.00 .00 4/4=1 
0.3 산출물의 품질을 점검
하고 성찰하도록 안내한
다.  









<부록 7> 1차 교수자 사용성 평가지  
 
<1> 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구를 활용하여 플립러닝의 교
실 전 교수학습자료를 개발하신 후 아래 문항에 응답해 주십시오. 
(1: 매우 그렇지 않다. 2: 그렇지 않다. 3: 그렇다. 4: 매우 그렇다.)  
 구분 문항 1 2 3 4 
지원 요소별 
목적달성 
1.본 지원 도구는 플립러닝의 이해에 도움이 됩니까?     
2.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발 전반에 대한 
이해에 도움이 됩니까? 
    
3.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발 과정에서 
인지적 노력을 줄여줍니까? 
    
4.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발 과정에서 
아이디어 구상에 도움이 됩니까?  
    
5.본 지원 도구는 과목 및 내용과 교수법에 적합한 매체 
양식과 표현을 선택하는 데 도움이 됩니까? 
    
6.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 
테크놀로지(저작도구 등) 활용에 도움이 됩니까? 
    
7.본 지원 도구에서 제시되는 플립러닝 교수학습자료 개발 
단계별 지시문은 도움이 됩니까?  
    
8.본 지원도구에서 제시되는 단계별 활용, 지식, 자원, 
소프트웨어에 대한 안내는 도움이 됩니까?   
    
9.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료 개발할 
때 더 품질이 좋은 결과물이 나올 수 있습니까? 
    
전반적인 
사용성 
10.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
교수자가 직접 개발할 수 있습니까? 
    
11.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발을 지원하는 
데 효과적입니까? 
    
12.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때 효율적입니까? 
    
13.본 지원 도구를 사용하면 플립러닝 교수학습자료 개발이 
더 쉽습니까? 
    
14.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때, 즐겁고 만족스럽습니까? 
    
15.본 지원 도구는 알기 쉽게 표현되어 있습니까?     
16.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때, 더 효과적인 교수학습자료를 개발할 수 
있습니까?  
    
 




<부록 8> 2차 교수자 사용성 평가지 
 
<1> 플립러닝 교수학습자료 개발 지원 도구를 활용하여 플립러닝의 교실 전 교
수학습자료를 개발하신 후 아래 문항에 응답해 주십시오. 
(1: 매우 그렇지 않다. 2: 그렇지 않다. 3: 그렇다. 4: 매우 그렇다.)  
구분 문항 1 2 3 4 
인지적 




1.본 지원 도구가 플립러닝의 이해에 도움이 되었습니까?     
2.본 지원 도구가 플립러닝 교수학습자료 개발 전반에 
대한 이해에 도움이 되었습니까? 
    
3.플립러닝 교수학습자료 개발 과정 중 본 지원 도구에서 
제시된 정보들은 생각하는 과정에 도움이 되었습니까? 
    
4.본 지원 도구를 사용할 때 플립러닝 교수학습자료 개발 
과정에서 의사결정을 더 쉽게 할 수 있었습니까?  
    
5.본 지원 도구가 주어진 수업 상황에 맞는(학습자, 
학습내용, 시기, 지역, 테크놀로지 환경 등의 맥락을 
반영한) 플립러닝 교수학습자료 개발에 도움이 
되었습니까? 
   
 
6.본 지원 도구가 플립러닝 교수학습자료 개발 과정에서 
아이디어 구상에 도움이 되었습니까?  
    
7.본 지원 도구가 과목 및 내용과 교수법에 적합한 매체 
양식과 표현을 선택하는 데 도움이 되었습니까?                                                      
    
8.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발을 위한 
테크놀로지(저작도구 등) 활용에 도움이 되었습니까? 
    
9.본 지원도구에서 제시되는 플립러닝 교수학습자료 개발 
단계별 지시문은 도움이 되었습니까?  
    
10.본 지원 도구에서 제시되는 단계별 활용, 지식, 자원, 
소프트웨어에 대한 안내는 도움이 되었습니까?   
    
전반적인 
사용성 
11.본 지원 도구는 플립러닝 교수학습자료 개발을 
지원하는 데 효과적입니까? 
    
12.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때 효율적입니까? 
    
13.본 지원 도구를 사용하면 플립러닝 교수학습자료 
개발이 더 쉽습니까? 
    
14.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때, 즐겁고 만족스럽습니까? 
    
15.본 지원 도구는 알기 쉽게 표현되어 있습니까?     
16.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
교수자가 직접 개발할 수 있습니까? 
    
 
산출물 
17.본 지원 도구를 사용하여 플립러닝 교수학습자료를 
개발할 때, 더 효과적인 교수학습자료를 개발할 수 
있습니까?  
   
 
18.본 지원 도구를 사용하면 교수법의 측면에서 더 나은 
품질의 플립러닝 교수학습자료를 개발할 수 있습니까? 
    
19.본 지원 도구를 사용하면 테크놀로지 활용 측면에서 더 
나은 수준의 플립러닝 교수학습자료를 개발할 수 
있습니까?  




















23. 각 과업 단계별 지원 도구를 다시 살펴보면서 지원 도구를 활용하여 
과업을 진행한 과정을 자세히 설명해 주십시오.  
   더불어, 단계별 지원 도구들이 어떻게 도움이 되었는지, 그 과정에서 어
떤 어려움이 있었는지에 대하여 설명해 주십시오. 
 
<2> 산출물에 대한 의견 






<부록 9> 학습자 반응 평가 설문지 
 
플립러닝(flipped learning)의 교수학습자료 및 수업에 대한 
학습자 설문 
 
[사전 디지털 교수학습자료 학습] 
 
1.사전에 제공된 디지털 교수학습자료를 학습하셨습니까?       
① 예      ② 아니오   ③ 부분적으로만 학습  
 
1-1. 사전에 학습하지 못한 이유는 무엇이었습니까?   
(                                                     ) 
2. 사전에 제공된 디지털 교수학습자료의 학습 횟수와 시간은 어떻게 됩니까?    
반복 횟수: ___________회    학습 시간:                  
 
3.사전에 제공된 디지털 교수학습자료의 학습 도구는 무엇이었습니까?       





응답 란에 V표시 해주십시오.  
(1:매우 그렇지 않다.  2: 그렇지 않다. 3: 그렇다. 4: 매우 그렇다.)  





4. 디지털 교수학습자료의 매체 양식(동영상, 이미지, 
텍스트, 음성 및 이들 요소의 결합형 등) 선택이 적절하다고 
생각하십니까? 
    
5. 디지털 교수학습자료의 전달 매체(플랫폼, 기기)는 
적절하다고 생각하십니까? 
    
6. 디지털 교수학습자료의 (기계적인) 실행이 매끄럽게 
진행되었습니까? 
    
7. 디지털 교수학습자료의 화면 디자인에 대해서 
만족하십니까? 
    
8. 디지털 교수학습자료의 길이는 적절하다고 느껴지십니까?     
9. 디지털 교수학습자료의 학습이 편리하게 느껴지십니까?     





11. 디지털 교수학습자료에 대한 교수자의 안내 및 학습을 
위한 요구사항 등은 도움이 되었습니까?  
    
12. 디지털 교수학습자료는 내가 스스로 학습을 조절하는 데 
도움이 되었습니까? 
    
13. 사전 디지털 교수학습자료의 교수법에 대해 
만족하십니까?  
    
14. 사전 디지털 교수학습자료는 학습에 효과적이었습니까?      
15. 사전 디지털 교수학습자료는 내용을 더 쉽게 이해하는 
데 도움이 되었습니까? 
    
16. 사전 디지털 교수학습자료의 난이도는 적절하였습니까?  
16-1. 난이도가 적절하지 않다고 한 경우 :   
( 매우 어렵다. / 조금 어렵다. / 조금 쉽다. / 매우 쉽다.  ) 





17. 사전 디지털 교수학습자료 학습이 교실에서의 학습에 
도움이 되었습니까? 
    
18. 디지털 교수학습자료 학습에서 이해가 부족했던 학습이 
교실수업에서 해결되었습니까? 
    
19. 디지털 교수학습자료 학습이 교실수업에서는 더 
발전적인 학습(지식 적용, 문제 해결, 창조 등)으로 
이어졌습니까? 
    
20. 디지털 교수학습자료 학습과 교실 수업은 연계성 있게 
진행되었습니까? 
    
교실 
학습 
21. 교실 학습에서 교수자-학습자 간의 커뮤니케이션이 
적절히 이루어졌습니까? 
    
22. 교실 학습에서 학습자-학습자 간의 커뮤니케이션이 
적절히 이루어졌습니까? 
    
23. 교실에서 학습자의 주도적인 참여가 이루어졌습니까?     
24. 교실 학습활동 중 교수자의 안내와 학습 촉진을 위한 
활동이 적절하게 이루어졌습니까? 




25. 플립러닝으로 이루어진 이 수업이 전반적으로 학습에 
효과적이었다고 생각하십니까?  
    
26. 플립러닝으로 이루어진 이 수업에 대하여 전반적으로 
만족하십니까?  
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Flipped learning is a teaching-learning method that organically 
combines online learning and face-to-face learning by using 
advanced technology. As flipped learning is expected to bring 
positive changes in education, there is a growing interest in it in both 
domestic and overseas educational fields, and it is becoming more 
widespread in actual education settings. For flipped learning, the 
knowledge that used to be transferred in the classroom is instead 
developed in digital teaching and learning materials and delivered to 
the learner as pre-class learning materials (henceforth, flipped 
learning materials). To create effective flipped learning materials, the 
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context of the class and the characteristics of the learner should be 
taken into consideration, the intention of the instructor should be 
reflected, and the lesson contents in the following in-class session 
should be related. Therefore, instructors who want to apply the 
flipped learning method should be able to design and develop digital 
teaching-learning materials suitable for their own flipped learning 
needs. If instructors are familiar with the technology used to develop 
digital teaching and learning materials, know how to integrate 
learning content and pedagogy with technology, and are able to keep 
the various elements and principles within the framework of 
instructional design and development at the appropriate level, they 
will be able to develop digital learning contents suitable for flipped 
learning. However, it is unrealistic to expect instructors to have a 
good command of all the requisite knowledge and skills. 
The purpose of this study is to develop tools that cognitively 
support instructors who intend to develop digital teaching and 
learning materials for pre-class learning in flipped learning. Through 
the cognitive support of the development of flipped learning materials, 
it is expected to assist the instructor by making the instructor's 
thought process occur efficiently making the development of the 
effective teaching and learning materials for flipped learning easier, 
and thus improve learners' learning. 
For the research methodology of this study, Type 1 design and 
development research has been applied. 20 experts and instructors 
and 53 learners participated in the research process. The research 
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was undertaken in the following order. 1) Cognitive support 
principles and strategies were derived from a review of available 
literature and previous studies on the subject and validated based on 
expert review. 2) Data on the practice of flipped learning were 
reviewed and interviews with related people were analyzed. 3) 
Cognitive support strategy flow charts were created according to the 
stages of flipped learning material development, and these were 
validated based on expert review. 4) Cognitive support tools were 
then created for flipped learning material development and tool 
realization methods were validated. 5) The usability of the tools was 
evaluated by instructors from universities and corporations and the 
tools were revised. 6) Flipped learning was practiced using the 
developed flipped learning materials and the response of learners 
was evaluated. The cognitive support in this study focused on the use 
of external representations in order to match the mental model and 
visual intelligence theories. The principles of cognitive support 
derived from the development process are divided into four 
categories: concept formation support, concept operational thinking 
support, creative thinking support, and practice guide support. A total 
of 13 cognitive support principles and 18 sub-strategies were 
conceptualized, and as such, cognitive support tools were developed 
in a way that optimizes these principles and strategies in the flipped 
learning environment. 
As a result, a PDF document with 34 pages called “Cognitive 
support tools for developing teaching and learning materials in flipped 
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learning” was developed. These tools implemented 27 concrete 
cognitive support strategies that successively supported the five 
steps and ten tasks to be performed by the instructors. Each image 
was divided into practice directions, utilization elements, and content 
presentation areas, and the support content was expressed using 
linguistic texts, flow charts, overview images, frames, icons, case 
type photographs, abstract pattern images, and checklists. In addition, 
external elements were provided in hyperlinks. These included case 
videos on YouTube and web pages, and authoring applications and 
manuals of three media modality types; namely Video, SPAT(Still 
Picture, Audio, Text), and Text. Hyperlinks between support tool 
images and menu functions were also provided. The evaluation of the 
instructor’s usability on the developed tools showed positive results 
in goal achievement for each cognitive support element, overall 
usability, and outputs. The instructors reported that the cognitive 
support tools were helpful for developing instructional materials for 
flipped learning, and that they were able to understand the design and 
development of those materials more clearly, to make design and 
development decisions more easily, and to develop digital flipped 
learning materials on their own by choosing media according to the 
characteristics of the given content. The response of students to the 
digital teaching and learning materials developed by the instructors 
with the help of the support tool was also positive. They responded 
positively in terms of the way the teaching and learning materials 
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were produced, learning effectiveness, and the connectedness 
between pre-class learning and in-class learning. 
This study explored the practical significance of usage of flipped 
learning material development support tools, the relevance of the 
cognitive support principles and strategies applied to the support 
tools, and the method of developing these support tools. In addition, it 
showed the direction of future improvement of the support tools, the 
external factors discovered during the research process that affect 
the development of the flipped learning materials, and necessary 
items. Follow-up studies are suggested. 
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